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INTRODUCCION

n la primera década del Siglo XXI, diversas instancias internacionales® han
recalcado la importancia que tiene el conocimiento en el desarrollo de
diversos ambitos de la actividad humana, donde la cultura, la ciencia y la
tecnologia fungen como los principales estandartes de este cambio social.
A partir del conocimiento, se promueve un desarrollo sustentable de las

naciones, legitimado a partir de sus practicas educativas, buscando consolidar
este papel generador y transmisor del mismo. Esta solidificacion, ha llevado a las
instituciones educativas, a los gobiernos y a los 6rganos internacionales a analizar
y producir informacion sobre las tendencias de la educacion, en particular las de
nivel superior, permitiendo identificar su problematica y a la vez, proponer
lineamientos estratégicos para su desenvolvimiento.

Luengo, (2003), senala que este panorama nos lleva a pensar, a la
educacion superior, reflexionando en torno a los grandes desafios que el

desarrollo acelerado y desigual imperan a partir de un contexto globalizado, en

constante movimiento y transformacion. Por su parte Ginés, (2004), menciona
cémo las universidades se distinguian por tener un caracter conservador en
cuanto a su cultura universitaria, manteniendo el tradicionalismo de su catedra, su
didactica y su exigencia presencial a lo interno de sus aulas; siendo instituciones

con un fuerte caracter funcional con una fuerte orientacion profesionalizante.

! UNESCO, Documento de politica para el cambio y desarrollo de la educacién superior, en 1995; UNESCO
Higer education in the twenty-firt century, vision and action., World Conference on Higer Education, Final

report, en 1998; OCDE, Examen de las politicas nacionales de educacion, México: educacion superior, en
1997; ANUIES
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Gardufio, Guerra y Sanchez (2008), por su parte plantean los retos a
superar por parte de la escuela, tales como: la velocidad y la gran cantidad de
datos en el mundo cotidiano, la informacion que circula por los espacios
globalizados de la red y los medios de comunicacion con vigencia temporal
relativamente corta, dificultando analizarla.

Parte de estos desafios afrontados por la educacion en general,
primordialmente la de nivel superior, son los enunciados por la Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), y los

resume en: calidad, pertinencia e internacionalizacion.

La calidad entendida multimodalmente... del personal docente, de los programas

académicos, de los estudiantes; pertinencia referird a el modo como la universidad
responde a las necesidades econdmicas, sociales y culturales de su entorno; y la
internacionalizacidn.... en lo que significa el caracter universal del conocimiento,

como los actuales procesos de integracion econdmica (UNESCO, 1995, p. 81).

En el ambito latinoamericano, identifican y describen cuatro tendencias en
torno a las acciones a seguir por parte de las instituciones de educacién superior:
referentes a los aspectos econdémicos y financieros para sustentar la educacion
superior; la generacién de sistemas de evaluacion y acreditacidon que garanticen
servicios de calidad; una necesaria reforma de los contenidos, asi como la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion que brinden
mejores oportunidades de insercidn laboral a los egresados; y la atencion a una
creciente demanda de estudiantes que requieren diversas modalidades de
formacion, en ambitos cada vez mas diversos.

Por un lado los nuevos esquemas de financiamiento, han modificado las

relaciones entre las instituciones publicas y las autoridades gubernamentales,
donde las condiciones para el estudio y la investigacion, se ven afectadas, en

parte por los altos costos de la educacién superior, la decreciente disponibilidad de
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fondos publicos y a la disminucién de los subsidios gubernamentales, propician un

reclamo injustificado a las universidades por lo inapropiado de sus funciones y por

el uso ineficiente de los recursos estatales, volviendo central el tema de la

financiaciéon del crecimiento de los sistemas de educacion superior.

Aunado a lo anterior, los sistemas de evaluacion, acreditacion y rendicion
de cuentas, a consecuencia de la presion por la expansion de los sistemas de
educacion superior, y la escasez de recursos, propician problemas de calidad en
los servicios educativos, crean la necesidad de generar politicas, normas,
procedimientos e indicadores en el desempeno de la misma; de las respuestas
aportadas por la universidad a las demandas del mercado laboral, a través de la
ensenanza y de la investigacion.

Profesiones bien definidas, con escasa interaccion, con habilidades y
conocimientos profesionales concretos, y la poca intercomunicacion hace que las

competencias requeridas sean siempre especificas y relacionadas con un aspecto

concreto del mundo laboral, marcan una tendencia ligada a reformar los

contenidos, y permitir de este modo a los egresados mayores oportunidades en su

insercion al mercado del trabajo. Los rapidos cambios en las tecnologias
productivas, la transformacién de la naturaleza del trabajo y la creacién de nuevas

categorias de empleo, han acrecentado las necesidades educativas de este
sector, originando el surgimiento de nuevos campos interdisciplinares vy
multidisciplinares, asi como la necesidad continua de la especializacién de
conocimientos dada su acelerada produccion y refinamiento.

La relativa estabilidad de las profesiones, tipica de la era industrial, ligadas
a contenidos y habilidades constantes y a un entorno especifico, ya no son parte

de la realidad a la que nos enfrentamos. Somos testigos de grandes desarrollos

tecnologicos, donde el conocimiento y la tecnologia, son los elementos de mayor

impacto para el desarrollo econémico y social de las comunidades.
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La creciente demanda de estudiantes, obliga a las Instituciones de
Educacion Superior (IES) a contar con una diversificacion en la oferta educativa,
como una forma de expandir las opciones de estudio. Gracias a las tecnologias y

los recursos que estas proveen, se han propiciado nuevas modalidades de estudio
flexible, acotadas en grados diversos en el tiempo y el espacio, posibilitando el

desarrollo de programas de actualizacién y formacién, apuntando mas a una
"Educacién para la Vida" (Torroella, 2001 pp. 79-80).

Las caracteristicas de nuestra nueva sociedad estan ligadas a la
aceleracién de la innovacién cientifica y tecnoldgica; la rapidez de los flujos de
informacion en una nueva dimensiéon del espacio y del tiempo; y al aumento del
riesgo en la mayoria de los fendmenos, de la complejidad, de la no-linealidad y de

la circularidad (Scott, 1996).
Conocer, repensar, discutir y transformar a una sociedad "desigual” por

medio de la educacion, implicaria atender las crecientes demandas de los
sectores productivos y profesionales, considerando a la cobertura y su calidad
como un desafio por superar mediante nuevas formas de concebir a la educacion.

Los temas de la reforma de los contenidos, la creciente demanda de los
estudiantes y la necesidad de nuevos campos disciplinares, nos obligan a

repensar no solo a la educacion, sino también a los modelos académicos, el

curriculo, las estrategias pedagodgicas, el sentido de la universidad y la filosofia

educativa misma.

Las nuevas tendencias de la universidad la vislumbran como instituciones
gue suministran formacion a la gran mayoria de la poblacién a lo largo de la vida,
la educacion continua, la especializacion y la formacién multidisciplinaria, debido a
gue las profesiones ya no estan claramente definidas.

Las necesidades del nuevo contexto de la educacién superior exigen,
ademas de los saberes, formar a individuos en un amplio conjunto de habilidades,

donde estén presentes los conocimientos, pero que imperen las actividades y las
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actitudes que son requeridas en un perfil de empleo, que los exige competentes
de su labor.

Los nuevos medios de informacién y comunicacion estan disponibles para
idear y disefar estos nuevos sistemas de aprendizaje y ensenanza; la educacion a
distancia como propuesta educativa y de formacion, se ha reorientado al desarrollo
de nuevas estructuras pedagogicas, capaces de fomentar y desarrollar en los
estudiantes estas competencias relacionadas al aprendizaje independiente y
autorregulado, pero también desarrollando al aprendizaje en grupo (Peters, 2002b).

Por medio de los avances tecnolégicos en la computaciéon y las redes, los
estudiantes, en principio, pueden tener acceso a toda la informacion del mundo,
los programas de ensefanza, los libros electrénicos y las bibliotecas electrénicas y
sistemas expertos inteligentes. Tiene que estudiar y aprender en situacion y bajo

circunstancias que son fundamentalmente diferentes.

Las habilidades y conocimientos ligados a los estudiantes de la era digital
deberan dirigirse al desarrollo de practicas de autoinstruccion, recuperaciéon rapida
de datos, administracion de datos, escoger entre un sinnumero de fuentes
centrales, seleccionar entre multiples formas de representacion, explorar, navegar
y seguir un recorrido guiado de hipertextos o colaborar con otros estudiantes en
una comunidad de construccidon de conocimiento. Generar un aprendizaje
haciendo uso de modelos y simulaciones, conocer a otros estudiantes en linea
para participar en clases y seminarios virtuales; y convertirse en estudiantes
independientes, en donde lo ensefado ya no dependera del interés disciplinario
del profesorado, sino de lo que los estudiantes necesitan y estan interesados en
aprender, sera parte de las nuevas estrategias pedagogicas.

Para aprovechar este desbordamiento informativo, es necesario que se
aprendan nuevas formas de acercamiento y analisis, pues correspondian a una
sociedad mas estatica y rigida, en la que el saber pasaba por los espacios

académicos para asi de este modo ser legitimados. En la actualidad se produce tal
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cantidad de informacion que para aprovechar de manera inmediata una parte de

esta, es esencial que se desarrollen sistemas que incluyan mecanismos que

permitan comparar, relacionar, seleccionar, evaluar y escoger aquella que
parezca adecuada (Garduno, Guerra y Sanchez 2008).

Debemos de tener presente que el acomodo del conocimiento en una forma
lineal, aunque familiar y tradicional, de ninguna manera es una forma “natural” de

transmitir conocimientos, los docentes deben ser conscientes de que ha iniciado

una nueva era en la que se manifiestan nuevos modos poco ortodoxos de
aprender y de ensenar, asociados con la forma y estructura que tienen los
ambientes digitales de aprendizaje (Peters, 2002a).

Se plantea un desafio importante para la educacion superior, pues debe
ensenar a sus educandos el camino para ser analiticos y criticos, formandolos no
sélo para el futuro, sino también para la complejidad del presente, teniendo claro
gue el provenir sera cada vez mas complejo y no simplificara sus procesos, al
contrario, establecera cada vez mas interrelaciones que impliguen nuevos campos
de informacién.

A partir de estas tendencias de la educacién superior, el reto ahora es
disenar sistemas pedagdgicos centrados en un uso mas eficiente de los recursos,
los tiempos, los modos y medios para aprender, haciendo uso de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion.

Bajo este contexto, la educacion abierta y a distancia, vista como una
modalidad alternativa, adquiere una importancia singular, en donde su papel esta
centrado en el apoyo de los procesos educativos y de investigacion, destacando la
forma en que la tecnologia y sus recursos, han modificado las formas de
elaboracion, adquisicidon y transmision del conocimiento, propiciando nuevos
entornos pedagogicos capaces de salvar las distancias a través de sistemas que

permitan una educacion de alta calidad (UNESCO, 1998 pp. 11-12).
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Para que la educacién a distancia actual pueda cumplir con su cometido,
requiere incorporar a sus estrategias pedagdgicas, una amplia variedad de medios

de comunicacion e informacién soportados por las tecnologias de la internet y
accesibles por la World Wide Web (www por sus siglas en inglés).

Estos medios, por su naturaleza digital, exigen de sus usuarios condiciones
y recursos especificos para materializar sus intencionalidades formativas y de
eficacia, obligando a sus disefadores, conformar y ajustar sus propuestas
pedagdgicas a estandares tecnoldgicos que garanticen su acceso por via de
sistemas computacionales diversos y de propuestas de conectividad cada vez mas
variadas, ademas de la calidad y pertinencia del contenido.

Algunos de estos medios y software, han sido adaptados y adecuados a las
necesidades interactivas propias de la educacion, haciéndolos susceptibles de
probabilizar aprendizajes en los estudiantes que los manipulen; pero se vuelve
necesario configurar propuestas y contenidos expeditos desde y para la educacion
a distancia.

Son varias las propuestas tecnoldgicas pensadas explicitamente para la
educacion a distancia, como los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS por
sus siglas en inglés) o plataformas de aprendizaje, los bancos o repositorios de
contenidos, las redes sociales de comunidades cientificas, los recursos digitales
interactivos como son los multimedia, y dentro de esta gama de opciones, se
encuentra una propuesta pedagdgica e instruccional con cualidades digitales
propias de los medios de internet y de contenido conceptual, metodolégico o
procedimental de origen y propdsito curricular, conocida como objetos de
aprendizaje.

El propdsito del presente trabajo, es analizar las propiedades técnico-
pedagdgicas que poseen los objetos de aprendizaje a nivel conceptual, y de esta
forma conformar un modelo que permita disenarlos y planearlos, a fin de que una

propuesta instruccional soportada por estos modelos, pueda satisfacer las
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finalidades y los retos que enfrenta la educacion superior en materia de calidad,
pertinencia e internacionalizacion.

Para tal encomienda es necesario comprender el escenario en que se
insertan, como propuesta de ensenanza-aprendizaje de una modalidad educativa
especifica; conocer y delimitar conceptualmente a los propios objetos de
aprendizaje, y de esta forma poder desarrollar una propuesta que busque
consolidarse como un modelo versatil y novedoso que permita disefarlos y
planearlos.

Es por ello que el primer capitulo, se centra en definir el contexto de
insercion de los objetos de aprendizaje, tratando de entender desde lo general,

gué es y qué persigue la educacion; de esta forma reconocer sus alcances y los

medios (culturales y humanos) de los que depende para concretarse como una
realidad social, y lo que permite concebirla en diversas modalidades con

caracteristicas y propdésitos particulares, pero persiguiendo las mismas finalidades
y fines que todo proceso socio-cultural conlleva.

En el segundo capitulo se delimita la forma en que conceptualizaremos a
los objetos de aprendizaje, recorriendo en primera instancia la historia que da
origen a la definicibn y como hasta ahora se a delimitado como una propuesta
instruccional. Al entender sus propiedades tecnolégicas y pedagdgico-
instruccionales, se podra diseiar una propuesta para su disefio, atendiendo sus
alcances y limitaciones para el aprendizaje a partir de su manipulacion y uso. Tras
este analisis se propone un modelo que articula sus elementos tecnologicos y
pedagdgicos, a partir de su convergencia légica, —la comunicacion.

La propuesta considera la funcion comunicativa dentro del fenémeno
pedagdgico y como se sustenta esta por via de los objetivos que persigue un
curriculo destinado al a formacion de un agente social especifico y diverso a la
vez.

De igual forma la propuesta considera la funcion comunicativa dentro del

soporte y desarrollo tecnoldgico, como facilitador y vinculo interactivo clave, que
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soporta y materializa el propoésito curricular en entornos virtuales, a partir de
desarrollos sustentables y pertinentes.

El modelo para el disefio y planeacién de objetos de aprendizaje, a partir de
esta construccién tedrica, se sustenta sobre estos dos pilares, el pedagdgico y el
tecnoldgico, pero entre ellos convergen tres mecanismos que permiten articular su
delineacion, el componente curricular, del cual se abstraen los contenidos y su
pertinencia; el componente instruccional que articula la propuesta didactica que
soportada y justifica la seleccién del medio tecnolégico adecuado o redisefiado
para un proposito de ensefianza susceptible a ser verificado y corroborado; y el
componente comunicacional, que establece los parametros dialdégicos a partir de
la manipulacién del objeto, y establece las bases de informacion, conduccion y
seguimiento del aprendizaje que posibilite.

La propuesta para el disefio y planeacion de objetos de aprendizaje se justifica a
partir de un proyecto que nos permita analizar de fondo el curriculo que exige del
alumno una perfil de egreso, que constate sus habilidades y conocimientos para su
insercién social y laboral; y de este modo desarrollar el contenido, nivel de ejecuciéon y
dominio, asi como la pertinencia. Este proceso permitira seleccionar el mejor medio
gue soporte las interacciones necesarias, a fin de disefiar una experiencia de
aprendizaje acorde con los alcances y los fines requeridos, y este modelo se desarrolla
y describe dentro del tercer capitulo de este trabajo.

El cuarto capitulo describe al componente instruccional, que a su vez se
divide en el andlisis pedagodgico-didactico y el tecnoldgico-interactivo, este
componente articula los elementos y momentos contenidos en un aprendizaje
especifico; a la par que considera un trayecto l6gico programatico, que considera
justifica y adecta su soporte digital.

El componente comunicacional, se aborda en el quinto capitulo, dotando al
objeto de aprendizaje de una naturaleza mediatica, que promueva y soporte
interacciones dialégicas, mas all& de los contenidos soportados, sino
percibiéndose como un ambiente de aprendizaje, susceptible de otorgar a su
usuario de una experiencia cargada de cuestionamientos y reflexiones propias y

pertinentes del aprendizaje y la formacion profesional.
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CAPITULO 1. EDUCACION Y EDUCACION A DISTANCIA: EL CONTEXTO DE LOS

OBJETOS DE APRENDIZAJE

n el presente capitulo, se esboza una definicion de educacion, con el

objetivo de conocer sus propositos e intencionalidades, mismos que

deben perseguir las modalidades y los medios educativos; de esta

manera, se pueda brindar un contexto claro donde se insertan y
justifican estrategias pedagogicas centradas en el uso de objetos de aprendizaje.
La tecnologia computacional y sus desarrollos, se han incorporado a diversos
ambitos de la actividad social, al grado de ser concebida -no sélo como una
herramienta para la adaptacion y significacion de la realidad—, sino en gran medida se
ha convertido en un estilo de vida caracteristico de la cultura del Siglo XXI.
Los recursos tecnologicos, fueron disenados para facilitar ciertos procesos

derivados de la accion humana, por tanto, el fin del recurso dependera en gran
medida de las intenciones derivadas de dicha actividad; por lo que su uso implica
una reflexion inicial de su implementacion, funciones, posibilidades y de
sobremanera, sus limitaciones.

La Internet, por medio de la World Wide Web (www por sus siglas en inglés)
y de su peculiar caracteristica de permitir el intercambio, almacenamiento y

distribucion de grandes cantidades de informacion, todas ellas de diversa indole,
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su capacidad de permitirnos sobrepasar las limitaciones espacio-temporales para
el acceso de contenidos y de las herramientas de comunicacion sincronicas y
asincrénicas de las que esta conformada; se ha catalogado como una nueva
comunidad mundial de produccién e intercambio de informacién formal e informal,
rompiendo los esquemas tradicionales del intercambio social y permitiendo nuevos
paradigmas de la accion, la comunicacion, interaccion e interrelacion entre los
seres humanos; rompiendo incluso con barreras nacionales e internacionales,

suponiendo como unica barrera el lenguaje social y cultural.

Dentro de multiples espacios en los que la tecnologia, la Internet y la www,
han impactado y aportado nuevos caminos y opciones de su aplicacién,
produciendo siempre diversas reacciones y en muchos casos polémica, es la
educacion. Este impacto se ha dado de forma indirecta, debido a que los
desarrollos que se han producido, se han encaminado en la produccién de
sistemas y medios de comunicacién, intercambio, almacenamiento, produccién e
interaccidn de la informacién de diversa indole.

El término educacion es de los mas utilizados en la vida cotidiana;
inicialmente cualquiera se atreveria a dar una definicién, porque todos tenemos
una idea mas o menos clara sobre su significado y alcance. El problema se
plantea cuando se pretende analizar a la ideologia de las definiciones propuestas,
porque cada una de ellas entrafna una filosofia personal, una manera de
comprender el mundo, que en cualquier caso ese perfeccionamiento, esta ligado a
la visiéon ideal del hombre y su papel en el mundo.

Para el caso de la educacion, la tecnologia carece de una intencionalidad

formativa, sus medios y recursos propician formas que nos permiten soportar de

maneras diferentes e innovadoras (solas o combinadas), todos los procesos de los
cuales la educacién y otros procesos sociales se valen para alcanzar sus fines.

Estas nuevas formas y soportes nos han permitido generar y producir nuevas
modalidades y estilos educativos.
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Por tanto, se vuelve fundamental entender la finalidad e intencionalidad que
la educacidon persigue; definirla en cuanto a su funcion social e individual y
entender los procesos que estan implicados dentro de ella, a fin de poder
determinar cual o cuales de los medios y recursos seran los mas adecuados.

La educacion, enclavada en los sistemas socioculturales, presenta
caracteristicas propias, entre las que destaca su complejidad, provocada por las
diferencias individuales, sociales, metodolégicas, entre otras; que confluyen en
ella, y su funcionalidad probabilistica, en el sentido de que sélo es posible predecir
de forma aproximada al resultado o producto logrado. Ademas representa un

sistema especialmente dinamico, entendiendo por tal, su doble versatilidad como
sistema abierto, puesto que se inserta en un medio humano y socio-cultural
complejo y multiforme, en el cual juega como elemento determinado-determinante,
como subsistema, a su vez, del gran sistema que es la sociedad en su totalidad; y

por otra parte, actia como sistema cerrado, porque en si mismo posee los
elementos necesarios para alcanzar sus objetivos y tener constante informacion
sobre sus resultados (Ferrandez y Sarramona, 1984).

La corriente tecnolégica de la educacion, la estudia considerandola como

un sistema, para conocer sus resultados y poder, en consecuencia, realizar

predicciones sobre resultados futuros. Abunda en esta postura el hecho de que la
mayoria de los problemas cientificos son resueltos mediante elaboracién y analisis
de sistemas (Ramirez, 2002).

Arriaga (2003), entiende por sistema a un conjunto de partes o elementos
gue, relacionados entre si, se dirige a un objetivo comun. En este sentido, no sélo
cabe aplicar el término a elementos mecanicos, sino también a situaciones
humanas. Una sociedad se podria considerar, por tanto, como un sistema en el
gue los elementos son los individuos, las interrelaciones los organismos existentes
y los objetivos las pretensiones de su organizacion. Una amplia clasificacién de los

sistemas resultaria de su ordenacion segun distintos aspectos.
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Por sistema educativo se entiende la forma en la cual se organiza la
educacion formal y sus diferentes niveles en un determinado pais. Para cada nivel
se definen las exigencia de ingreso y egreso, curriculum de cada nivel o segun lo
definido por cada institucion en el caso de la educacion superior. Por lo general los
niveles educativos estan determinados por actos legislativos (leyes) o ejecutivos
(decretos y reglamentos) en cada pais, en menor o mayor detalle.

De este modo un sistema educativo es un conjunto de elementos
interrelacionados con una finalidad determinada: “educar de una manera uniforme
a todos los involucrados en este proceso” y un fin especifico “brindar al individuo
opciones factibles para su insercion social y productiva”. Para lo cual, el sistema
educativo posee, una organizacion y estructuras propias para desarrollar el
curriculum que disefie, desde una concepcion mas amplia; el sistema educativo
abarca no solo a la escuela, sino a todos los medios sociales que influyen en ella.

Cuando se habla de educacion se deberan conjugar las exigencias
personales con su repercusion social; por esto es necesario poner en claro una
serie de requisitos que nos lleven a unas metas y nos cierren el paso hacia
caminos erroneos. Toda definicion de educacion se establece de acuerdo a los
fines de la misma, es decir, lo que en realidad se quiere establecer es un término
final-fin u objetivo- al que se llega mediante una serie de dispositivos (Ferrandez y
Sarramona,1984).

Tendriamos que delimitar y explicitar la diferencia conceptual que este
trabajo comprende con respecto a la finalidad, como una disposicidon colectiva de
instrumentacion social, para conformar y delimitar la misma; y al fin, como una

practica personal, de la cual optamos como decisién de insercion social particular

y progresion interno en la esfera socio-cultural.
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1.1 La educacion comprendida como una Finalidad social

Pretender hacer una relacién de las definiciones que se han dado sobre
educacion seria tarea exhaustiva. Cada una de ellas suele insistir en un aspecto
con mayor preponderancia que en otros. Pero seria bueno enumerar algunos de
estos aspectos mas preponderantes y tratados en las definiciones, que permita
tener una vision de las actitudes de sus autores, determinados por las ideas
imperantes en el campo intelectual, social, politico, moral y religioso de su época.

Para Dewey, los factores fundamentales de la educacion son dos: “por un
lado un ser no desarrollado, no maduro y, por el otro, ciertos fines sociales, ideas,
valores que se manejan a traveés de la experiencia madura del adulto”. El proceso
adecuado de la educacion consiste en la interaccidn de estas dos fuerzas. La
esencia de la teoria educativa se encuentra en la concepcién de cada una de ellas
en relacion con lo otra, para facilitar su completa y libre interaccion. (citado en
Dorantes, 2007).

Ferrandez y Sarramona (1984), definen a la educacién como un tipo de
relacion interpersonal que acontece en un marco social, donde se exigen unos

planteamientos diferentes a las generaciones pasadas, debido a que la sociedad y

las exigencias vitales van variado. Los autores advierten que no se puede ser
demasiado taxativo en la terminologia de “hoy”, “actual”’, “moderno”, etc., puesto
gue entranan una significacion distinta segun se trate de unas naciones u otras, e
incluso de regiones u otras; plantean seis aspectos definitorios de la educacién,

acordes a la finalidad social o colectiva que persigue:

Ordenacion u organizacion: Sea personal o socialmente, la educacién es vista como un
medio de estructuracion y ordenacién. En cierto sentido tiene semejanzas con la idea de
perfeccionamiento, pues se trata de la realizacién de un orden, generalmente ligado a la

ética.
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Influencia humana: Si bien toda educacion entrafia un perfeccionamiento, no es cierta ni
reciproca. Esto lleva a distinguir la evolucion: estimulos internos y externos producidos
por la naturaleza en general, de la educacion: estimulos internos y externos producidos
por el ser humano. Hay una diferencia taxativa entre el perfeccionamiento natural y el
producido por la accién de la educacion.

Intencionalidad: Esta caracteristica va muy correlacionada con la anterior, la educacion,
en un sentido estricto se presenta como una accién planeada y sistematizada, aunque se
reconoce la repercusion educativa de acciones no intencionales.

Referencia a las caracteristicas especficamente humanas: Se ha entredicho que la
educacion es tarea exclusivamente humana, pero dentro del hombre se ocupa de los
aspectos mas especificamente humanos (voluntad, entendimiento), no incumbiéndole
otros cambios que podrian afectar a la morfologia, a la estética, la composicion quimica,
etc., cabe apuntar que por la estrecha relacion existente entre lo fisico y lo psiquico,
repercuten sobre las tareas educativas multitud de aspectos que atafien al cuerpo y a los
instintos; puede decirse entonces que la educacion se preocupa de las funciones
superiores del hombre, pero por ampliacién también de las inferiores:

Significa una ayuda o auxilio para el perfecto desarrollo del hombre: La educacion es la
unica posibilidad de realizacién humana, pero no puede ser una simple imposicion, sino
que precisa de su cooperacion voluntaria para materializarse. Otro principio es
igualmente valido: La educacion no es todo poderosa y tiene limites.

Proceso de socializacion: El hombre al tiempo que se educa se va incorporando a la

cultura: adquiere lenguaje, costumbres, ideas, normas morales vigentes en la sociedad.
Este aspecto social aparece como imprescindible para el mismo desarrollo personal

antes aludido.

Desde la visién, se puede entender a la educacion desde sus fines de
ordenamiento y organizacién, de influencia humana, de intencionalidad social, de
referencia a las caracteristicas humanas, al apoyo sistematizado por terceros del
perfeccionamiento humano y de su adecuacioén e inclusién a los procesos sociales

legitimos.

Por su parte Argudin (2005), comprende a la educacion como una accion

practica, porque es materializada como una labor que realizan especialistas sobre
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los alumnos con instrumentos apropiados. Los especialistas realizan la practica

educativa con el fin de que los sujetos de la educacion (alumnos), sean
modificados para convertirse en sujetos adaptados a una determinada sociedad.
Para la autora, la accion educativa tiene dos resultados: La capacitacion y

la formacion:

* La capacitacion, entendida como el proceso mediante el cual el alumno adquiere
conceptos, procedimientos, informaciones, etc., que van a permitir su desempefio en una
actividad determinada o en la construccién de algo; de este modo la educacion es también
instruccion, util a medida que las personas puedan desarrollar su inteligencia individual y
adquirir conocimientos que les permitan razonar por si mismos.

e La formacion implica la adquisicion de actitudes, normas, valores, y un cédigo ético; ver la

realidad de una manera socialmente aceptada, lo cual posibilita al alumno adaptarse a lo

gue es normativo en una sociedad.

Dentro de la Ley General de Educacion en México (2011), documento que
articula las exigencias y alcances que todo ciudadano adscrito debera cubrir por
medio de la instruccién, como obligacion y garantia social; y en su articulo 2°, se
establece como todo individuo tiene derecho a recibir educacion y, por lo tanto,
todos los habitantes del pais tienen las mismas oportunidades de acceso al
sistema educativo nacional, con sélo satisfacer los requisitos que establezcan las
disposiciones generales aplicables.

A lo interno del documento, define a la educacion como el medio

fundamental para adquirir, transmitir y acrecentar la cultura; la entiende como un

proceso permanente que contribuye al desarrollo del individuo y a la
transformacién de la sociedad, y es factor determinante para la adquisicién de

conocimientos y para formar a mujeres y a hombres, de manera que tengan
sentido de solidaridad social.
Marca la actividad concreta efectuada por los adscritos a ella, mencionando

como “en el proceso educativo debera asegurarse la participacion activa del
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educando, estimulando su iniciativa y su sentido de responsabilidad social, para

alcanzar los fines a que se refiere al articulo 70.

En el articulo 7° agrega “La educacion que impartan el Estado, sus
organismos descentralizados y los particulares con autorizacion o con
reconocimiento de validez oficial de estudios tendra, ademas de los fines
establecidos en el segundo parrafo del articulo 30. de la Constitucion Poltica de

los Estados Unidos Mexicanos, los siguientes. (idem.):

I.- Contribuir al desarrollo integral del individuo, para que ejerza plena y responsablemente

sus capacidades humanas;

Il.- Favorecer el desarrollo de facultades para adquirir conocimientos, asi como la
capacidad de observacion, analisis y reflexion criticos;

lll.- Fortalecer la conciencia de la nacionalidad y de la soberania, el aprecio por la historia,
los simbolos patrios y las instituciones nacionales, asi como la valoracion de las
tradiciones y particularidades culturales de las diversas regiones del pais;

IV.- Promover mediante la ensefanza el conocimiento de la pluralidad lingiistica de la
Nacion y el respeto a los derechos linglisticos de los pueblos indigenas.

Los hablantes de lenguas indigenas, tendran acceso a la educacion obligatoria en su
propia lengua y espanol.

V.- Infundir el conocimiento y la practica de la democracia como la forma de gobierno y
convivencia que permite a todos participar en la toma de decisiones al mejoramiento de la
sociedad,;

VI.- Promover el valor de la justicia, de la observancia de la Ley y de la igualdad de los
individuos ante ésta, propiciar la cultura de la legalidad, de la paz y la no violencia en
cualquier tipo de sus manifestaciones, asi como el conocimiento de los Derechos
Humanos y el respeto a los mismos;

VIl.- Fomentar actitudes que estimulen la investigacién y la innovacién cientificas y
tecnoldgicas;

VIIl.- Impulsar la creacién artistica y propiciar la adquisicién, el enriquecimiento y la
difusién de los bienes y valores de la cultura universal, en especial de aquéllos que
constituyen el patrimonio cultural de la Nacion;

IX.- Estimular la educacion fisica y la practica del deporte;
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X.- Desarrollar actitudes solidarias en los individuos y crear conciencia sobre la
preservacion de la salud, el ejercicio responsable de la sexualidad, la planeacion familiar y
la paternidad responsable, sin menoscabo de la libertad y del respeto absoluto a la
dignidad humana, asi como propiciar el rechazo a los vicios y adicciones, fomentando el

conocimiento de sus causas, riesgos y consecuencias;

XIl.- Inculcar los conceptos y principios fundamentales de la ciencia ambiental, el desarrollo
sustentable, la prevencion del cambio climatico, asi como de la valoracion de la proteccidon
y conservaciéon del medio ambiente como elementos esenciales para el desenvolvimiento
armonico e integral del individuo y la sociedad. También se proporcionaran los elementos
basicos de proteccién civil, mitigacion y adaptacion ante los efectos que representa el
cambio climatico y otros fenémenos naturales;

XIl.- Fomentar actitudes solidarias y positivas hacia el trabajo, el ahorro y el bienestar

general.

XIllIl.- Fomentar los valores y principios del cooperativismo.
XIV.- Fomentar la cultura de la transparencia y la rendicion de cuentas, asi como el
conocimiento en los educandos de su derecho al acceso a la informacion publica

gubernamental y de las mejores practicas para ejercerlo.
XIV Bis.- Promover y fomentar la lectura y el libro.

XV. Difundir los derechos y deberes de nifos, nifas y adolescentes y las formas de
proteccion con que cuentan para ejercitarlos.
XVI.- Realizar acciones educativas y preventivas a fin de evitar que se comentan ilicitos en

contra de menores de dieciocho anos de edad o de personas que no tenga la capacidad

de comprender el significado del hecho o para resistirlo

Podemos observar en este documento, como establece las acciones
efectuadas por terceros, encomendados sociales de construir y disefar procesos
educativos, con la finalidad de brindar cada una de estas disposiciones, a asi
conformar a un ciudadano acorde de un vision social en particular.

Una sintesis que enliste las caracteristicas de la educacion, para dar una

idea mas completa de su amplitud y consecuencias podria quedar de la siguiente

manera.
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Es un proceso esencialmente dinamico entre dos o0 mas personas
Pretende el perfeccionamiento del individuo como persona
Busca la insercion activa y consciente del ser personal en el mundo social

Significa un proceso permanente e inacabado a lo largo de toda la vida humana

Proporciona los medios y ayudas necesarias para alcanzar las metas del hombre,
partiendo de la aceptacién consciente y creadora del sujeto
El estado resultante, aunque en constante perfeccionamiento, supone una situacion

duradera — no definitiva-, distinta al estado original —natural- del hombre.

Podemos afirmar que los fines de la educacion no pueden ser fruto del
capricho o mera elucubracion personal del educador. Multiples factores entran en
juego, entre los que destacan la cultura, época y lugar. Una de las finalidades de
la educacion implicaria la necesidad de crear en cada individuo el maximo de
posibilidades compatibles con su capacidad bio-psicologica, para su inclusién a la
renovacion del origen social, politica y moral.

La educaciéon es un proceso complejo que implica diversos elementos, y ha
sido conceptualizada por algunos autores, dependiendo del objetivo mismo que
dicho proceso busca desarrollar en el individuo, algunas de estas finalidades que
aun en nuestro dias pueden ser percibidas son:

Vista como un proceso de socializacion, el hombre al tiempo que se educa

se va incorporando a la cultura: adquiere lenguaje, costumbres, ideas, normas
morales vigentes en la sociedad. Este aspecto social aparece como imprescindible
para el mismo desarrollo personal antes aludido:

Coppermann: \"La educacién es una accién producida segun las exigencias de la
sociedad, inspiradora y modelo, con el propésito de formar a individuos de acuerdo con

su ideal del hombre en si\" (citado en Ferrandez y Sarramona 1984: 21).

Durkheim: \"La educacion tiene por si mismo desarrollar en el educando los estados
fisicos, intelectuales y mentales que exigen de él la sociedad politica y el medio social

al que esta destinado\" (citado en Ahumada, 1994: 3).
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1.2 La educacion comprendida como un Fin del individuo

Por su parte Ramirez, (2006. Pp 2) entiende a la educacion como un
proceso intencional del ser humano, orientado al desarrollo o perfeccionamiento
de las capacidades humanas que le permitan integrase de manera autbnoma y
activa dentro de su entorno sociocultural.

Al respecto Ferrandez y Sarramona (1984), definen a la educacion como un
tipo de relacién interpersonal que acontece en un marco social, pero de libre
eleccion por parte del individuo, en cuanto a las formas plausibles y legitimas de su
incorporacion a la dinamica social, cultural y productiva. Plantean cinco aspectos

definitorios de la educacion acordes a un fin individual que se pretende asumir:

1. Perfeccionamiento: La educacion es una modificacion del hombre, pero entrafia un
perfeccionamiento, una realizacion del mismo al maximo de sus posibilidades.

2. Medio para alcanzar el fin del hombre: La educacion aparece como medio imprescindible
para que el hombre se realice en su plenitud y alcance su fin ultimo, si bien la idea que se
tenga sobre éste depende de la filosofia de que se parte.

3. Ordenacion u organizacion: Sea personal o socialmente, la educacion es vista como un
medio de estructuracion y ordenacion. En cierto sentido tiene semejanzas con la idea de
perfeccionamiento, pues se trata de la realizacién de un orden, generalmente ligado a la
ética.

4. Significa una ayuda o auxilio para el perfecto desarrollo del hombre: La educacién es la
unica posibilidad de realizacién humana, pero no puede ser una simple imposicion, sino
gue precisa de su cooperacion voluntaria para materializarse. Otro principio es
igualmente valido: La educacion no es todo poderosa y tiene limites.

5. Proceso de individualizacidn: Puesto que la educacién es un proceso que acontece en
una persona, aunque sea fruto del estimulo o ayuda proporcionada por otros, puede ser

comprendida como medio individual de realizacion.



23

. _________________________________________________________________________________________________________|
Modelo para el Disesio y Planeacidn de Objetos de Aprendizaje

Vista como un proceso de individualizacién, la educacion es un proceso que
acontece en una persona, aunque sea fruto del estimulo o ayuda proporcionada

por otros, puede ser comprendida como un medio individual de realizacion:

Kerschensteiner: \"La educacion consiste en distribuir la cultura, para que el
hombre organice sus valores en su conciencia y a su manera, de acuerdo con
su individualidad\" (citado en Rohrs, 1993).

El ansia de perfeccién, al principio con caracter inocente, es algo que anida
en la psicologia del individuo; esto soélo justificaria ya la necesidad, pero es
preferible seguir esta linea de demarcacion y explicar los aspectos que nos
permitan materializar a la educacion por via de sus practicas que la evidencian. Si

admitimos la legitimidad bajo el aspecto social esta justificada la necesidad, ya
gue ninguna persona nace conociendo una serie de pautas o de bienes sociales;

cuando nace, parte de cero, necesita de una educacién que consiga un grado de
perfeccion que le permita llegar al dominio de los bienes socio-culturales.

De este modo, la educacién ya definida, orientada e intencionada, podria
ser observada como un proceso, en tanto que toda palabra lleva implicita en si
misma un sentido que la determina y caracteriza, y acciones que la materializan
(Peters, 1969, pp. 13-46).

1.3 La educacion comprendida como Proceso

Cuando la Educacién, de una palabra pasa a ser una realidad existente y
no una mera abstraccion, se concretiza por una serie de elementos que la
determinan como realidad; los elementos basicos y manifiestos que hacen que la
educacion sea una realidad y no una mera abstraccion son: -la actividad, la
intencionalidad, la sistematizacion, la instruccion, la formacién, y el binomio

ensenanza-aprendizaje- ; que determinan un conjunto de eventos (coordinados u
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organizados) que se realizan o suceden (alternativa o simultaneamente) bajo

ciertas circunstancias con un fin determinado.

Con el fin de tener ciertas nociones de cada uno de estos actos, se
describen, no con la intencidon de definirlos, pero si de establecer pautas
concretas, de los eventos que en cualquier modelo y modalidad educativa,

tendrian que evidenciarse.

Actividad

La actividad (Lat. activitas, activas = actuar) es una faceta de la psicologia.
Mediatiza la vinculacion del sujeto con el mundo real. La actividad es generadora
del reflejo psiquico el cual, a su vez, mediatiza a la propia actividad. Se refiere al
conjunto de fenomenos de la vida activa, como los instintos, las tendencias, la
voluntad, el habito, etc., que constituye una de las tres partes de la psicologia
clasica, junto con la sensibilidad y la inteligencia (Merani, 1979, p.4).

Siempre esta ligada a cierta necesidad que provoca la busqueda. Durante

la realizacion de la actividad colectiva e individual tiene lugar el reflejo psiquico de
la realidad y se forma la conciencia.

La actividad humana consciente tendiente hacia una finalidad es la
sustancia de la conciencia humana porgue es un proceso objetivo tanto como

todos los procesos de la naturaleza

En la educacion es algo dinamico, es decir que lleva implicita en si misma
el principio de la accion. Pero esta accidn no es momentanea o temporal, sino
constante y continua por que pretende unos objetivos lejanos. Entendemos la
accion como la operacion de un elemento agente por medio de la cual se

introducen modificaciones en otro individuo.
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Intencionalidad

La intencionalidad (del latin in-tendere, "tender hacia") es un término filosofico
gue se refiere tanto al contenido de la mente, como a la relacién entre la conciencia y el

mundo. Fundamentalmente, la intencionalidad significa que la actividad de la mente se
refiere a, indica o contiene un objeto. Desde otro punto de vista, se puede decir que
gracias a la intencionalidad un sujeto es capaz de conocer la realidad que lo circunda y

gue ademas tiende naturalmente hacia ella (Merani, 1979. p. 8).

La intencionalidad esta intimamente unida a la actividad. La intencién se
refiera al acto, aunque a veces se interpreta como dirigido al objeto; es decir, tanto
decimos que el acto educativo es intencional, como que nuestra intencion es la
educacién. El sentido que damos a intencionalidad es que la actividad educativa
es intencional y se enfoca como un podo particular de atencién, por lo que esta
intencion tiene un caracter consciente.

El hombre vive inmerso en una realidad fisico-espiritual que se conoce con

el nombre de mundo. (et. al.). Este mundo que envuelve y convive con el hombre
se divide en tres estamentos: naturaleza, sociedad y cultura; cada uno de ellos
educa por el mero hecho de estar. En tal caso la convivencia y la proximidad con

otras personas determinan igualmente un tipo de formacién: existen unas normas,

unas pautas que van modelando al sujeto. finalmente la cultura como lo

reproducido o creado, por el hombre en vista de los valores.

La intencionalidad es un hecho, pero entendemos que la verdadera educacion
€s un proceso intencional, en atencion a unos valores determinados a los que se
tiende. En el sentido moral y légico no existe menor duda, pero aun en el aspecto
lingUistico es clara la nocion de intencionalidad: la nocion de la voluntad, de la accién,

de la relacion entre pensamiento y accion, la relacion entre el espiritu de una persona y
su cuerpo. La intencionalidad consigue que el proceso educativo tenga un orden y

fundamentalmente una forma (Paciano, 1985. pp. 156-158.).
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Sistematizacion

La sistematizacion se trata de una reflexion sobre la experiencia. Aun
cuando esta reflexion no es nada ‘sistematica’ y tampoco intencionada siquiera,
esta disposicion a sacar las lecciones de nuestras experiencias cotidianas, incluso
de las mas triviales, constituye indudablemente el punto de partida de la

sistematizacion. Asi, una de las formas fundamentales del aprendizaje, el ensayo

y error, descansa fundamentalmente en una actitud sistematizadora: ir
descartando progresivamente los procedimientos que resultan infructuosos
mientras se va reteniendo y perfeccionando los que parecen llevar exitosamente al
resultado esperado (Castillo y Van, 2007).

La actividad educativa busca unos objetivos que obliguen a encadenar
todos los actos y no renunciar a unas etapas previsibles. Los objetivos se van

alcanzando gracias a la aplicacion de un sistema, gracias a un conjunto de
elementos relacionados entre si y armonicamente conjugados hacia la misma
meta. Desde la pedagogia moderna, no directiva, en la que el sistematismo nace
de las relaciones interindividuales y de grupo, y va encaminada a favorecer la
comunicaciéon y los intercambios de los miembros del grupo. Lo importante a

destacar es que siempre hay unas normas constituidas en sistema y enfocadas a

unos objetivos previstos intencionalmente.

De este modo la educacion como actividad intencional y sistematica, junto a
una capacidad de adaptacién del individuo como tal, produce como efecto un
desarrollo perfectivo. Esta idea de perfeccion lleva implicita la de modificacidn, por
la que paso a paso el sujeto se va acercando al hombre educado.

De este modo la educacidon, en cuanto proceso, hacia unos objetivos es
causa; pero como punto final de la actividad emprendida, es efecto. Si bien los
efectos siempre son parciales, coincidentes con la adquisicion de objetivos, por

gue el efecto final esta condicionado por la temporalidad de la vida humana.
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Instruccion

Si se atiende a la etimologia del término (in-struere), construir dentro- se
advierte ya una primera interpretacion, equivalente a formar, edificar en la mente,
y en este sentido constituye uno de los elementos de la educacion misma; de este
modo la instruccion, cuando se compara con la educacidon, resulta ser la
supeditacion de la comunicacion a un término objetivo. La educacién, en cambio,
supone una comunicacion directa que se mueve en un terreno subjetivo de
valores: La educacién, mas que al intelecto, apunta a la personalidad total del
educando. Dentro de la instruccion, se pueden distinguir varios niveles que van
desde la simple interiorizacion de conocimientos, hasta la recreacién de los
mismos; pero en cualquier caso nos movemos en un ambito intelectual

(Ferrandez, y Sarramona, 1984).

Formacion

Formacion es un término nuevo, cuyas raices se encuentran en el término
‘forma’; en tal sentido, forma hace referencia a ‘figura’, ‘imagen’, ‘configuracion’,
‘hermosura’, ‘contorno’ (Merani, 1983), acepciones que evocan aquello que es
captable por medio de los sentidos y que aluden al aspecto exterior de las cosas u

objetos, a la ‘apariencia’. En las versiones mas recientes, el concepto formacion,
mediante esos puentes Iéxicos, se vincula con voces como informacion, educar,
perfeccionar, adiestrar, ensefar, doctrinar, instruir, dirigir, guiar, enderezar,
encaminar y criar; todos ellos, muestran un campo de significaciones pedagogicas
gue claramente pueden ser entendidas en idea de que la formacion es efecto de
una accién sobre el sujeto y puede ser también la accion a la que se somete el

sujeto. En una doble semantica, formacion es causa y efecto de la accién porque
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el individuo es ‘materia’ potencialmente susceptible de ser modificada (Venegas,
2004).

Al igual que perfeccion y educacion, el término formacion tiene en si un
sentido de actividad y como las anteriores es causa y efecto a la vez. Para efectos

de este trabajo y una definicion de educacién, consideraremos a la formacion
como la instruccion ya sedimentada, formando parte del patrimonio personal
porque se ha realizado sobre ella una labor de recreacién e integracion. La
diferencia con la educacién se mantendria al no llegar a todas las facetas de la
personalidad, La formacién permite hablar de resultados concretos, mientras que

la educacion presupone un proceso que es inacabado y permanente.

Enseranza- Aprendizaje

La ensefanza no puede entenderse mas que en relacion al aprendizaje; y
esta realidad relaciona no solo a los procesos vinculados a ensenar, sino también
a aquellos vinculados a aprender.

Ensenar significa “sefalar hacia” (insignare) o también “mostrar algo a
alguien” (poner in signo). Pero esta concepcion etimologica sélo supondria una

postura por parte del que ensefa (el docente). La enseianza se caracteriza como
las intervenciones educativas realizadas por el profesor: propuesta de las

actividades de mostrar, especificar o senalar a los alumnos, para su seguimiento y

desarrollo y para facilitar el aprendizaje, que constituyen el acto didactico en si.
Por otra parte el aprendizaje es el correlativo I6gico de la ensefianza, tarea

que corresponde al discente y que supone un cambio en la disposicién o

capacidad humana, con caracter de relativa permanencia, y que no es atribuible

simplemente al proceso de desarrollo.
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Sélo en un plano tedrico pueden separarse ambos procesos:. ensefanza-
aprendizaje; los dos vienen a significar las dos fases de la instruccion,
conformando un sistema de accion, con su intencionalidad y su sistematicidad.

Tomando como referencia a Contreras (1990 pp. 23)., entendemos los
procesos ensefanza-aprendizaje como un fendbmeno simultaneo que se vive y se
crea desde dentro, esto es, un proceso de interaccion e intercambio regidos por

determinadas intenciones, en principio destinadas a hacer posible el aprendizaje; y

a la vez, es un proceso determinado desde fuera, en cuanto que forma parte de la
estructura de instituciones sociales entre las cuales desempena funciones que se
explican no desde las intenciones y actuaciones individuales, sino desde el papel
gue juega en la estructura social, sus necesidades e intereses. Quedando, asi,
planteado el proceso ensefanza-aprendizaje como un “sistema de comunicacion
intencional que se produce en un marco institucional y en el que se generan
estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje”.

Desde este enfoque, se generara un modelo distinto de actuacion
educativa, donde los elementos implicados en este proceso ensehanza-
aprendizaje son el docente, el discente, el contenido y el contexto; que en su
conjunto constituyen lo que diversos autores definen como el acto didactico, que
es representado por un sistema comunicativo dinamico.

Torre (2001) relaciona las diferentes concepciones del acto didactico con
los procesos de ensehanza-aprendizaje que generan: la comunicacion, la
sistémica y el curriculum. Se trata de tres maneras de entender las relaciones

entre docente, discente, contenidos, estrategias y practicas:

La comunicaciéon como la primera via de transmision educativa.

El enfoque de sistemas que presenta los elementos implicados como elementos de
entrada, de proceso y de salida de un sistema abierto y dinamico

La visiéon curricular que atiende a las metas u objetivos a lograr junto a los pasos o

acciones para conseguirlos.
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Gumucio, (2011) hace una acotacién al respecto, cuando sefiala que hablar
de comunicacion y de educacion como dos campos separados no tiene sentido en
la actualidad; la educacion necesita de la comunicacion, no solamente para
romper los moldes que han terminado por aprisionarla y separarla de la posibilidad
de crecimiento, sino también porque frente a la llamada “sociedad de la
informacion” la escuela se ha quedado atras en su manera de aprehender los
nuevos procesos de la comunicacion. La educacibn como proceso de
comunicaciéon (es decir, dialogo, reflexibn colectiva, puesta en comun,
participacion), es indispensable en una sociedad donde la escuela ya no es la que
“forma” al individuo como se creia tradicionalmente. En la medida en que la
educaciéon se concibe como un proceso de aprendizaje de toda la vida, no puede
sino acudir a la comunicacion como su complemento directo. Educarse y

comunicarse son dos caras de la misma moneda.

Marqués (2001) dentro de este sistema de comunicacién dicente-docente,
considera un concepto que define como el -acto didactico- y lo describe como la
actuacion del profesor para facilitar los aprendizajes de los estudiantes. Se trata
de una actuacién cuya naturaleza es esencialmente comunicativa; donde el fin de

las actividades de ensenanza y de los procesos de aprendizaje, son el logro de

determinados objetivos, donde identifica dos condiciones necesarias:

La actividad interna del alumno. Que los estudiantes puedan y quieran realizar las
operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando con los recursos educativos

a su alcance
La multiplicidad de funciones del docente. Que el profesor realice multiples tareas:
coordinacion con el equipo docente, busqueda de recursos, realizar las actividades con

los alumnos, evaluar los aprendizajes de los alumnos y su actuacién, tareas de tutoria y

administrativas, etc.
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Son las intervenciones educativas realizadas por el profesor: propuesta de

las actividades de ensefanza a los alumnos, su seguimiento y desarrollo
orientadas para facilitar el aprendizaje las que constituyen el acto didactico en si.
Gallego (2004) senala al respecto, que las caracteristicas fundamentales

del acto didactico son:

Relacién intencional, de caracter formativo. Profesor y alumno compartiendo unos
objetivos concretos.

Relacién interpersonal por la que profesor y alumno mantienen contactos sistematicos
con una intencionalidad educativa.

Relacion interactiva. El profesor por medio de la intercomunicacién facilita al alumno los
contenidos del aprendizaje.

Relacion simbdlica, por cuanto supone un enriquecimiento mutuo, fruto de esa
interaccion.

Relacion consciente y coordinada, asumiendo profesor y alumno que su eficacia depende

de la disposicion de ambos para encarar una situacién concreta de ensefianza-
aprendizaje.

Supone una funcion mediadora del profesor, en una situacion concreta de ensefianza.

Esta concepcién nos brinda un modelo, soportado por los sistemas de
comunicacién, que incorpora elementos dentro de esta dinamica, convirtiéndolo en
un procedimiento interactivo, donde intervienen no solo las intencionalidades y
cbdigos del lenguaje, sino también las responsivas de cada uno de los implicados

a manera de equilibrio sistémico y las transformaciones encarnadas de estos.

Por su parte Rodriguez (1985 pp. 53) plantea al acto didactico, como un
acto sémico®, como proceso en el que el contenido se torna signo compartido para
emisor y receptor. “En ultimo término, cabria concluir que la ensefanza, el acto

didactico, no es otra cosa que una modalidad concreta del proceso comunicativo,

adj. sem. Dic. del andlisis que, paralelamente al analisis fonoldgico, intenta establecer la

estructura semantica de una unidad léxica.
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un tipo especial de comunicacion”, y nos propone tres modelos de acto didactico y

su reduccion:

El modelo didactico informativo; con un caracter unidireccional y un solo emisor. Por

ejemplo el desarrollado en una conferencia o en una clase magistral tradicional.

El modelo didactico interactivo; en el que se produce una alternancia continua del emisor.
“La interaccion, la transaccién informativa de caracter diagonal presentada de tal modo
gue una intervencién determina la otra, y ésta a su vez condiciona la siguiente”.

(Rodriguez, 1985:73)

El modelo didactico retroactivo; sintesis de los dos anteriores. El profesor aprovecha lo

gue el alumno responde o pregunta y, a partir de aqui, propone una nueva pregunta,

reconduce el desarrollo.

Gonzalez Soto (1984) nos presenta, en cambio, al aprendizaje como la
confluencia de dos actuaciones, la del profesor y la del alumno, ambos actuando
en el marco de una institucion. En esta relacion hay un protagonismo multiple y en
ella cobran valor docente, discente y contexto en el que se produce el intercambio.
El aprendizaje se plantea como la construccién de forma activa y progresiva del
alumno de sus propias estructuras de adaptacion e interpretacion a través de
‘experiencias” directas o mediadas; en este sentido los medios y recursos son
entendidos como herramientas, como material instrumental al servicio de los
procesos de ensefanza-aprendizaje.

El aprendizaje se ve facilitado por los medios como instrumento de
representacion, facilitacion o aproximacion a la realidad. Por si solos no mejoran la
ensefanza o el aprendizaje, sino en la medida que hayan sido seleccionados

adecuadamente y con funcionalidad al contexto de accion didactica en el que se

vayan a emplear.
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Por su parte, Gimeno (1989) distingue dos subsistemas interdependientes

presentes en la ensefianza con un caracter sistémico y estructural:

El subsistema didactico. Se presenta como una estructura sistémica con seis
componentes: objetivos curriculares, contenidos, medios, relaciones de comunicacion,
organizacioén y evaluacién. El elemento dindmico principal de la ensefianza es la relacion
de comunicacidn. El proceso de ensefianza — aprendizaje supone una interaccion entre la
estructura psicologica que aprende y la estructura didactica que sirve para iniciar y hacer
funcionar la parte psicolégica.

El subsistema psicologico, que se relaciona con el didactico ya que: La teoria psicoldgica
nos aporta una explicacion del proceso de ensenanza-aprendizaje. Para comprender el
proceso de ensefianza - aprendizaje se debe atender a la interaccién entre ambos
subsistemas para asi comprender las relaciones causal/efecto entre los didactico y lo
psicolégico. La teoria cientifica psicologica tiene un valor normativo para la practica de la
ensefanza. La explicacion del aprendizaje que trata de ofrecer la didactica necesita —

previamente - el conocimiento de que es el aprendizaje, cual es su funcionamiento...

Gimeno nos ofrece un acto didactico dinamizado por la comunicacion en el
gue las estructuras didactica y contextual hacen entrar en funcionamiento la
estructura psicolégica que realiza el aprendizaje, donde las dimensiones mas

relevantes desde el punto de vista didactico en la comunicacion son:

La estructura de la comunicacion:

Un emisor — un receptor: individual (alumno-profesor, alumno-alumno...)

Mas de un emisor - un receptor.

Un emisor — varios receptores

Multiplicidad de emisores y receptores
La direccion de la comunicacion: unidireccional, reciproca

El contenido de la comunicacion: informativo, metodoldgico, personal-afectivo, convivencia
El control de la comunicacion: directiva o no directiva

El caracter personal o técnico de las emisiones.
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El acto didactico, como sistema dinamico de los procesos ensefanza —
aprendizaje, puede plantearse como la interaccion intencional y sistematica del
docente y del discente en situaciones probabilisticas usando las estrategias mas
propias para integrar los contenidos culturales, poniendo en actividad todas las
capacidades de la persona y pensando en la transformacion socio-cultural del
contexto enddgeno y exogeno que le es patrimonial.

En un marco general, la educacién esta demarcada por su intencionalidad,
por la finalidad o propdsito que persigue, y por los elementos que la constituyen y
determinan en un quehacer concreto; tanto que los elementos -actividad,
intencionalidad, sistematizacién, instruccion, formacién, ensefanza y aprendizaje-
convergen de forma paralela, secuencial y simultanea indiferentemente; la
educacion puede reflejarse en diversas modalidades, donde mientras estén
presentes y manifiestos este conjunto de elementos, se estara garantizando la
finalidad y el fin de la educacion.

El soporte de elementos antes descritos, nos conforman una vision
dinamica de la educacion, y de cierta forma nos exige ordenar las formas y
momentos en que cada uno de estos elementos debe ser expuesto y planificado,
es por ello que tendriamos que entender ahora a la educacién por su planificacion

intencionada, como un sistema independiente y a su vez cooperativo con otros del

entramado social.

1.4 La educacion comprendida como Sistema

Un sistema es definido como cualquier entidad o conjunto constituido de

partes interdependientes denominadas subsistemas o componentes que funcionan
juntas en relacion; esto como evidencia de que un sistema no es una suma de

elementos si no de un conjunto de elementos interrelacionados.
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A lo interno de los sistemas, es dificil decir dénde comienza y ddénde
termina; los limites entre el sistema y su ambiente admiten cierta arbitrariedad. El
propio universo parece estar formado de multiples sistema que se compenetran.
Es posible pasar de un sistema a otro que lo abarca, como también pasar a una
version menor contenida en él.

Ferrandez, y Sarramona (1984), mencionan que la educaciéon también
puede ser revisada como un sistema, en la medida en que sea entendida como
una organizacion socio-técnico incluida en otro sistema mas amplio que es la
sociedad con la que interactua influyéndose mutuamente. También puede ser

definida como un sistema social, integrado por individuos y grupos de trabajo que
responden a una determinada estructura y dentro de un contexto al que controla

parcialmente, desarrollan actividades aplicando recursos en pos de ciertos valores
comunes. A su vez esta compuesto por sub-sistemas, ya que una de las
caracteristicas basicas de todo sistema es que tiene uno o algunos propdsitos u
objetivos. Las unidades o elementos (objetos o personas), como también las
relaciones, definen una distribucién que trata siempre de alcanzar un objetivo.

El primer sub sistema que describen es el psicosocial, que esta compuesto
por individuos y grupos en interaccion. Dicho subsistema esta formado por la
conducta individual y la motivacion, las relaciones del status y del papel, dinamica
de grupos y los sistemas de influencia.

El segundo que identifican dentro de la educacidén es el técnico, que se
refiere a los conocimientos necesarios para el desarrollo de tareas, incluyendo las
técnicas usadas para la transformacion de insumos y productos.

El tercer sub sistema perteneciente a la educacion es el administrativo, que
es el que relaciona a la organizacién con su medio y establece los objetivos,
desarrolla planes de integracion, estrategia y operacion, mediante el disefo de la

estructura y el establecimiento de los procesos de control.
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El cuarto sub sistema descrito es el de comunicacion, que constituye uno
de los pilares fundamentales de la vida social. Sin comunicacion seria imposible la
vida en grupo, y los individuos permanecerian aislados fisica y psiquicamente.
Considerar la educacion como un sistema de comunicativo, con todos sus
elementos, abre grandes posibilidades metodoldgicas, tanto desde el punto de
vista de la denominada pedagogia clasica, como en el campo de la tecnologia
mas avanzada

La educacién, va mas alla de la instruccién y, por tanto, exige una
comunicaciéon que no se refiera a los contenidos objetivos, sino también a

relaciones afectivo-sociales. En este caso, existira auténtica comunicacion

educativa cuando cada una de las personalidades intervengan de manera
completa, lo que significa expresar con sinceridad las ideas y opiniones propias,

aceptando integramente los sentimientos y experiencias de los demas, y llegando
a modificar, si fuera preciso, las propias actitudes e intenciones en busqueda de
una cooperacion (Ahumada, 1994).

Esta aceptacion es precisamente la mas rica y amplia que se otorga al
término comunicacion. Asi la relacidn real establecida entre dos 0 mas personas,
en virtud de lo cual uno de ellos participa del otro 0 ambos participan entre si. Las

caracteristicas de una auténtica comunicacion educativa serian (Cloutier, 1973):

Una postura abierta para la emision y recepcion de la informacién, todo ello en un clima de
mutua comprension.
Participacion entre ambos miembros, porque en realidad comunicacion y participacion no

son mas que dos aspectos de un mismo fendmeno que se define como relacién entre dos
seres.

Interaccion, lo que lleva implicito la idea de Feed-back como fruto del mutuo intercambio de
ideas entre los interlocutores.

La comunicacién plenamente educativa implica una concepcién democratica de la vida, que

rechaza toda manipulacion y dignifica cuanto sea dialogo y aceptacion del otro.
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Desde Cloutier, esta comunicacidén nos mostraria que no existe un unico

receptor ni emisor, sino que los interlocutores ejercen ambos papeles

indistintamente (Fig1.1)

Fig.1.1: Modelo de comunicacién descrito por Cloutier (1973) ejemplificando la relacion bidireccional en el

sistema educativo centrado en el educador y el educando..

Esta comunicacion entraina bidireccionalidad y libertad para pensar y criticar,
en donde no se puede concebir una educacion en que el educador posee toda la
verdad y conocimientos, aunque esté en superioridad respecto al educando, sino

que él se educa y aprende por accion de aquél.

No hay comunicacion educativa mientras el emisor es egocéntrico.
El receptor (educando) juega un papel activo.

No hay verdadera comunicacién educativa hasta que no hay voluntad de establecer una

relaciéon verbal y hasta que hay conciencia de un esfuerzo tanto en el emisor como en el

receptor.

Vista la educacién desde su intencionalidad social e individual, esta
soportada por una serie de operaciones a realizar por cada uno de los implicados
en ella, mismas que se ejecutan de forma sistematizada, de forma que la
educacién de una mera abstraccion, pasa a ser una realidad que compleja, que
debe ser disefiada, articulada y aterrizada, contemplando tanto las caracteristicas

de las propias acciones, como las caracteristicas de los actores y sus escenarios.
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Esto nos lleva a contemplar la posibilidad de concebir diversas formas de
posibilitar el fendbmeno educativo; ante lo descrito con anterioridad, soélo
dependemos de una serie de intencionalidades, un medio concreto que soporte
las acciones educativas (mismo que la corporeidad a sobrellevado
tradicionalmente) y posibilite la sistematizacién (pero sobre todo la referente a la
comunicacién o interaccion).

Formas que podriamos definir y clasificar en modalidades educativas,
dependiendo de la forma y estructura en que se sistematizan las interacciones o

los medios que les den soporte.

1.5 Modalidades Educativas

La educacion para exponerse como una accion de la realidad, requiere de
la actividad, la intencionalidad, la sistematizacion, la instruccion, la formacion, vy el
binomio ensenanza-aprendizaje; presentes de forma activa, conformando de este
modo el proceso educativo; pero cada uno de estos elementos (y micro procesos)

no estan limitados a estar manifiestos dentro de una situacion peculiar particular,
cada uno de estos elementos son interdependientes de la presencialidad fisica, la
distancia, e incluso dentro de la accion de sistematizacion de las instituciones.
Aguirre y Vazquez (2004) han sefalado que término “educacion” definido
como “‘comunicacion organizada y sostenida disefiada para producir aprendizaje”,
refleja un punto de vista institucional, el cual es restrictivo e implica una definicion
gue le concede poca importancia a las formas espontaneas, extra escolares de

aprendizaje. Se piensa en la educacion con mas frecuencia como una secuencia

de experiencias de aprendizaje, preparadas anticipadamente para el beneficio de
los y las alumno/as.

La totalidad del proceso educativo se ha clasificado en el lenguaje

educativo a partir de tres nociones: la educacion informal, la no formal y la formal,

gue juntas forman un cuerpo taxondémico sobre el fendbmeno educativo. Trilla
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(1997) senala el propésito de esta division en modalidades, con un caracter
esclarecedor de los procesos educativos, mas que normativo.

La denominada “educacién informal” no atiende a ningun tipo de proceso o
regla pedagdgica, ya que se concibe como la educacion que el individuo recibe sin
depender de ninguna opcion o caracteristica educativo-pedagdgica; es por tanto
un tipo de educacion en la que no interviene ninguno de los aspectos que abrazan

las ciencias de la educacion.

“Diriamos que es una educacion etérea, con influencias desconocidas pero que el propio
ambiente, el vivir cotidiano, el contacto con la gente, o el desarrollo de actividades que nada
tienen que ver con la educacién, aportan sin embargo, procesos de aprendizaje utiles para
desarrollar con mayor eficacia nuestra vida. Podriamos decir pues que la «educacion
informal» es lo “desconocido pedagdgico”, de tal manera que si llegaramos a saber como se
influye informalmente en la formacién de las personas, dejaria de existir la educacion
informal pues al conocer su forma de actuacion podria aplicarse en los ambitos formales y

no formales de la educacion. (Colom & Brown, 1993 pp. 62)”

Antonio Colom Canelas (citado en Cardarelli y Waldman, 2009. pp. 3),
senala que la diferencia mas determinante que se da entre educacion formal y no
formal es, simplemente de caracter juridico y no pedagdgico; debido a que se
entiende a la educacion formal como aquella que concluye con titulaciones
reconocidas y otorgadas segun las leyes educativas promulgadas por los Estados,
desde los diplomas de ensenanza basica, hasta la titulaciéon de grados doctorales,
reglados juridicamente por el Estado y en consecuencia la que mayoritariamente
se imparte en centros o instituciones docentes.

Actualmente esta ultima caracteristica espacial, no puede ser tomada como
un elemento definidor o de distincion en relacion con la educacién no formal, ya
gue se dan casos de ensefanzas regladas que se imparten a distancia desde los

niveles primarios hasta los universitarios.
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En consecuencia la educacién no formal seria, por el contrario, la que no
viene contemplada en las legislaciones estatales de educacion; es decir, que su

responsabilidad no recae directamente en los ordenamientos juridicos del Estado.

Educacion informal: aprendizaje que se obtiene en las actividades de la vida cotidiana
relacionadas con el trabajo, la familia o el ocio. No estd estructurado (en objetivos
didacticos, duracion ni soporte) y normalmente no conduce a una certificacion. El

aprendizaje informal puede ser intencional pero, en la mayoria de los casos, no lo es, es

fortuito o aleatorio (Colom y Brown, 1993 pp. 62).

Educacién formal: aprendizaje ofrecido normalmente por un centro de educaciéon o
formacion, con caracter estructurado (segun objetivos didacticos, duraciéon o soporte) y que

concluye con una certificacion. El aprendizaje formal es intencional desde la perspectiva

del alumno (Cardarelli y Waldman, 2009 pp. 3).

Educacién no formal: aprendizaje que no es ofrecido por un centro de educacion o
formacién y normalmente no conduce a una certificaciéon. No obstante, tiene caracter
estructurado (en objetivos didacticos, duracién o soporte). El aprendizaje no formal es
intencional desde la perspectiva del alumno. En este marco se estimé que la educacion no
formal pretende dar cuenta de los fendmenos educativos “propios de las formas educativas

no convencionales” (Coombs y Ahmed, 1975).

No hay discusion de la evidencia de que las personas continuan

aprendiendo a partir de sus expectativas y trayectoria de vida y son capaces de

absorber y acumular conocimiento e ideas, de forma activa, asistiendo a centros

escolares, investigando, rastreando y recuperando informacién; y a menudo
pasivamente, viendo programas de televisiéon, visitando museos, observando el
comportamiento de sus padres, grupos de iguales, amigos, etc. Pareceria que
este tipo de aprendizaje es adquirido al azar, y asi no siempre cae dentro del

campo del educador y aun menos del planificador.
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La educacidon no solo se produce a través de la palabra, esta presente en todas

nuestras acciones, sentimientos y actitudes. También se llama educacion al

resultado de este proceso, que se materializa en la serie de habilidades,
conocimientos, actitudes y valores adquiridos. Generalmente, cuando hablamos

de educacién, lo primero en lo que pensamos es en la escuela fisica, misma que

depende de la presencialidad.

Como hemos revisado, la educacion se expresa en diversas modalidades, donde

cada una, de cierta forma, intenta cubrir la inmensa variedad de situaciones
personales y la amplia diversidad de contextos que se hacen presenten en la

cotidianeidad social.

Con el objetivo de hacer llegar la educacion a todo aquel que la necesita,
aparecen las practicas de educacién a distancia. Estas practicas han exigido
siempre la existencia de un elemento mediador entre el docente y el discente.

Generalmente, este mediador ha sido una tecnologia, que ha ido variando en cada
momento. Si historicamente nos referiamos al correo convencional, que establecia
una relacidon epistolar entre el profesor y el estudiante, con el tiempo hemos ido
introduciendo nuevas tecnologias que, por su coste y su accesibilidad, nos

permiten evolucionar en esta relacién a distancia (Bates, 1995 citado en Sangra,

mayo 2002).

1.6 La modalidad Educativa a Distancia

La educacién y formacion a distancia nacié en el norte de Europa y América
a finales del siglo XVIIl y comienzos del XIX. No fue un accidente que la

ensefianza a distancia comenzase con el desarrollo de tecnologias industriales,

especialmente la comunicacion postal y el transporte. Incluso hoy, la formacién a
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distancia no seria posible en una sociedad que no hubiera adquirido un cierto nivel
de industrializacion (Marquéz, 2007)

La denominacién de educacidén a distancia parece tener sus origenes en
Alemania e Inglaterra alrededor del afio de 1800, a través del servicio de correo y
es ofrecido por las grandes universidades de la época en estos paises. En los
Estados Unidos, Anna Elliot Ticknerd inicié este movimiento desde su hogar en
Boston, logrando suscribir a mas de siete mil mujeres en cursos por
correspondencia durante 24 afnos. Con el éxito de la senora Elliot, se consolidan al
final del siglo pasado los estudios por correspondencia, al tiempo que varias
universidades de Estados Unidos ofrecian estudios a distancia para el publico
(Serrano y Mufoz, 2008).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, por sus siglas en inglés) en el ano de 1967, en el informe
titulado “Los nuevos medios: Memos a quienes planean educacion”, refiere que en
esa época 15 paises incluyendo a los Estados Unidos, estaban utilizando la
television y la radio para actividades educativas. En la década de los sesenta se
crea la Universidad Nacional de Educacion a Distancia en Espana. En los setentas
da inicio sus actividades la Open University de la Gran Bretafia con su educacion
abierta, la Open University de Israel y el Consejo Internacional para la Educacion
por correspondencia, acufa el término “educacién a distancia” para describir al
conjunto de practicas educativas durante esos anos (UNESCO, 1998).

Rowntree (Citado en Fainholc, 1986. pp. 25), sefiala que la educacion a
distancia es el escaso o nulo contacto entre el docente y el alumno, incluyendo

contactos ocasionales con sus iguales, y la realizaciéon de la mayor parte del

aprendizaje por medio de materiales didacticos previamente preparados.
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Keegan, (1996) refiere que existe un cierto acuerdo para establecer tres
grandes bloques de teorias o, por lo menos, de intentos de teorizar la base de la

educacion a distancia:

Teorias basadas en la autonomia y la independencia del estudiante (Delling, Wedemeyer y
Moore).

Teoria basada en el proceso de industrializacion de la educacion (Peters).

Teorias basadas en la interaccion y la comunicacion (Baath, Holmberg, Sewart y otros).

Garcia Aretio (2001), senalé que para hablar de sistemas a distancia, se

deben considerar cuatro componentes:

La casi permanente separacion del profesor/formador y alumno/participante en el
espacio y en el tiempo, haciendo la salvedad de que en esta ultima variable, puede

producirse también interaccion sincrona.
El estudio independiente en el que el alumno controla tiempo, espacio, determinados

ritmos de estudio y, en algunos casos, itinerarios, actividades, tiempo de evaluaciones,

etc. Rasgo que puede complementarse —aunque no como necesario- con las
posibilidades de interaccidn en encuentros presenciales o virtuales que brindan
oportunidades para la socializacién y el aprendizaje colaborativo.

La comunicacion mediada de doble via entre profesor/formador y estudiante y, en
algunos casos, de éstos entre si a través de diferentes recursos y medios.

El soporte de una organizacion/institucion que planifica, disefia, produce materiales (por
si misma o por encargo) y realiza el seguimiento y motivacién del proceso de

aprendizaje a través de la tutoria.

Sangra (2002) complementa, que implementar la teoria que se implemente

en los sistemas a distancia, siempre apareceran tres elementos en juego,

comunes en todos los casos:



44

. _________________________________________________________________________________________________________|
Capitulo 1. Educacidn y educacidn a distancia: El contexto de los Objetos de Aprendizaje

El estudiante como objeto de cualquier sistema educativo; donde el analisis de sus

necesidades y de sus caracteristicas especificas (edad, nivel educativo previo, estatus

social, disponibilidad de tiempo para el estudio, etc.) se convierten en elementos

absolutamente condicionantes que, en caso de no tenerlos en cuenta, impiden definir
cualquier modelo de educacion a distancia mediado por alguna tecnologia.

El docente; fundamental su papel en la relaciéon con el estudiante, donde existe un hecho
muy interesante en las teorias mas comunmente analizadas: todas hablan de "dialogo", o
de un concepto equivalente, como un modelo de educacién a distancia.

Los recursos que se ponen a disposicion de los estudiantes para el aprendizaje; y ahi es
donde aparece otro de los conceptos basicos: la interaccion. Hablemos de modelos
basados en la autonomia o de modelos basados en la comunicacién, en ambos casos

observamos que la interaccion es considerada un efecto positivo.

Garcia Aretio (2003), complementd posteriormente que en cada area
geografica, en cada nivel, ambito, circunstancia, etc., podria decirse que

educacion/formacion a distancia es aquello que hacen los que educan o forman a
distancia y aprendizaje a distancia, lo que hacen quienes aprenden a distancia; de
igual modo hace un breve repaso sobre las mas destacadas y actuales formas de

denominar a este fendmeno educativo.

Ensefianza por correspondencia: donde la comunicacion postal define a esta designacion

mediante la que el docente ensena escribiendo y el alumno aprende leyendo.

Abierta/a distancia: en esta clasificacion, el rasgo mas caracteristico del adjetivo abierta
(apertura) es el de ausencia o minima exigencia o rigurosidad de requisitos para el ingreso
de los alumnos. Dependiendo de la definicion tedrica que se adjudique al aprendizaje
abierto y a distancia, puede prevalecer mas una dimensién que la otra. Estariamos
hablando de un continuum de mas o menos distancia 0 mas o menos apertura. Algunas
concepciones podrian usar una o las dos dimensiones de forma rigurosa y otras las
pueden usar de forma mas flexible. Una denominacién acorde con las recientes

experiencias, recoge los términos: apertura y distancia, lo hace con una interpretacién



45

. _________________________________________________________________________________________________________|
Modelo para el Disesio y Planeacidn de Objetos de Aprendizaje

flexible, asi, interpreta de forma rigurosa la nocion de distancia y de forma mas flexible la
de apertura.

Ensefanza semipresencial: donde se requiere enfatizar en el componente de “relacion
presencial frecuente” entre docente y educando. La duda estara en saber qué porcentaje
de presencialidad se precisa para utilizar esta terminologia. En todo caso, la aproximacién
gue se esta produciendo entre los disefios de ensefianza a distancia y los de la presencial
y la similitud entre las tecnologias utilizadas, invitan a la elaboracién de disefos o entornos
virtuales en instituciones de corte presencial.

Autoformacién: se liga a esta denominacion el énfasis puesto en que es el propio sujeto
que aprende el que tiene la iniciativa de su aprendizaje, él dispone el ritmo y las
circunstancias en que se lleva a cabo; no se excluye la ayuda de terceros o de otros
materiales pero, también en estos casos, sera el estudiante el que adopte la decision de
recurrir a.

Ensefanza o educacion distribuida: destaca el hecho de que es la instruccién y los
materiales los que se trasladan hasta donde esta el que aprende. El saber se distribuye,
“viaja” hasta donde se encuentra el destinatario, por contraposicion a lo que era habitual,
que el aprendiz se trasladase a la fuente del saber.

Teleformacion: a este concepto se le une el de teleeducacion y teleaprendizaje que, en los
mismos términos, hace referencia a la posibilidad de adquirir aprendizajes interactivos,
flexibles y accesibles a cualquier potencial estudiante, a través de ciertos recursos
tecnologicos.

Educacién online: En estos casos el énfasis se pone en que tanto los materiales de estudio
como la relacion entre docentes y estudiantes se realiza exclusivamente a través de las
redes de comunicaciéon, fundamentalmente Internet y la www. Se pretende que todo el
proceso de ensefanza-aprendizaje, incluida la evaluacién y, probablemente, los
procedimientos de inscripcidon, matricula, abono de tasas, etc., se realicen a través de la

conexion en red.

Por su parte Solari y German (2004), en su participacion en el primer
congreso virtual Latinoamericano de Educacion a Distancia, enfatizan dentro de

su definicién de educacion a distancia en la flexibilidad en cuanto al manejo de sus

propios tiempos por parte del estudiante, la ausencia del requisito de asistencia
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periddica a clase, la posibilidad de seguir los estudios desde cualquier parte a
donde el alumno se vea obligado a trasladarse por distintas razones; en definitiva

el alto grado de autonomia de que el educando goza en el sistema, constituye a la
educacion a distancia en una opcion apropiada para los tiempos que corren, ya
gque permite compatibilizar las exigencias de capacitaciéon con las limitaciones
espaciotemporales que impone la vida contemporanea.

Aleman y Casasola (2010), conceptualizan a la educacion distancia como
una modalidad educativa no presencial que se basa en la creacién y desarrollo de
diversas estrategias metodologicas, medios y materiales de estudio para
establecer una relacion adecuada entre quienes participan conjuntamente en un
proceso educativo, pero no coinciden en tiempo y lugar, caracterizandose por la
distancia fisica entre el docente y el alumno y respondiendo a la necesidad de
aquellas personas que por cuestiones econdmicas, laborales, situacionales no
podian asistir al centro escolar

Con esas caracteristicas podriamos avanzar una definicion breve pero que

podria ser valida en numerosos contextos:

» La educacion a distancia conforma una modalidad educativa donde la relacion
pedagodgica docente-dicente se encuentra mediatizada por una serie de recursos medios

técnicos, dispositivos y estrategias que posibilitan, soportan y sustentan una comunicacion

multidireccional.
* La educacion a distancia se basa en un acto didactico mediado por algun tipo de
tecnologia comunicativa e interactiva compatibles entre el profesor (institucion) y el

estudiante que, ubicado en espacio diferente al de aquél, aprende de forma independiente

y colaborativa.

Con esto se enfatiza que, el vinculo profesor-alumno-recursos se presenta
mediatizado, es decir, que la relacién presencial es reemplazada por una

comunicacién basada en medios que transportan los mensajes y recursos en uno
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y otro sentido para permitir un "acto didactico" que haga factible el proceso

educativo.

1.7 La educacion a distancia: E-Learning

Desde el elemento de la sistematizacion, presente en las formas de
instruccion dentro de la dinamica de intercambio de la ensenanza-aprendizaje,
como la base del denominado acto didactico; incluso dentro del propio concepto
‘educacién”, la comunicacién es el elemento fundamental e inherente, del cual
depende este y todo aquel proceso social.

Marquez (2007 pp. 11), menciona que desde que el hombre se comunica
con sus semejantes y posteriormente fue capaz de estructurar un lenguaje verbal
oral, y sobre todo escrito, ha visto la necesidad de establecer algun mecanismo de
accion que permitiera la conversacion y transmision de sus saberes. Al hombre no
le bastaba con la comunicacién en si, y creyd necesaria la transmisiéon de sus
conocimientos a su prole, sus congéneres... Nacidé asi la educacion en su estado
mas primitivo: la intencidn de establecer un mecanismo de comunicacién mediante
el cual transmitir una serie de conocimientos.

La educacion se adquiere a través de procesos comunicativos. Pero esto

no implica que todos los procesos comunicativos sean educativos. Para ello es

necesario el aporte de un beneficio para el desarrollo de la persona, mejora,

perfeccionamiento. En definitiva una adquisicibn de conocimientos, ya sean
nuevos conceptos, habilidades, técnicas o actitudes y modos de comportamiento.
Rescatando la concepcion de Cloutier (1973), la comunicacion es
acumulativa porque cada nuevo lenguaje, cada nuevo medio se afade y traslapa a
los demas, sin que por ello se eclipsen los anteriores.
El acto de la comunicacion se presenta de acuerdo con objetivos definidos,

consciente o inconscientemente, y que constituyen las funciones de la comunicacion,
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donde esta no se trata de un fendmeno estatico y diseccionable, sino de un perpetuo
acontecer; los mecanismos de la comunicacion son dinamicos (idem.).

Los modelos de comunicacion evolucionan y corresponden a los tipos de
comunicacion que conforman las sociedades. De este modo, la historia de la

comunicacion es acumulativa, donde el autor la divide en cuatro episodios que se

superponen.

“La historia de la comunicacion es acumulativa: cada nuevo lenguaje y cada nuevo medio que
Emirec® ha creado a través de las épocas se ha afadido a los anteriores, aumentando as/ su
capacidad para comunicar. La historia de la comunicacion puede dividirse en cuatro episodios
gue se superponen... cada uno de estos episodios se caracteriza por la utilizacion de nuevos
modos de comunicacidn que transforman la sociedad (la comunicacion social, la instancia

ideoldgica o superestructura) y que constituyen un nuevo tipo de comunicacion:

El primer episodio es el de la Exteriorizacion: La expresion se presenta mediante el cuerpo
gracias a los gestos y a la palabra, al mismo tiempo que se refiere al medio ambiente

inmediato. El hombre y su presencialidad es entonces el ¢nico medio de comunicacidn y
sdlo es posible la COMUNICACION INTERPERSONAL.
El segundo episodio es el de los lenguajes de Transposicidn: El dibujo y el esquema, el

ritmo y la musica y sobre todo la escritura fonética; el espacio puede trascenderse, los

mensajes son confiados al papiro o al pergamino, el tiempo es vencido, el muro de las
cavernas constituye la primera biblioteca, se teje entonces una verdadera red de

informacion, se inicia la era de la COMUNICACION DE ELITE.

El tercer episodio es el de la Amplificacion: Inicia con la implantacidn de la imprenta y que
tiene su apogeo en el satélite. Los medios colectivos, los mass media crean una nueva
sociedad basada en la COMUNICACION DE MASAS.

El Registro de los sonidos e imagenes constituye el cuarto episodio: Cada vez mas

accesible gracias a la técnica moderna, ofrece al individuo nuevos lenguajes y nuevos

Todos los sistemas de signos sensorialmente perceptibles y que los mensajes materializan, se ejercen en
un caso por el acto de emisién (palabra, gesto o grafia) y en el otro por el acto de recepcion (audicion, vision,

lectura) en referencia con un producto social que es necesariamente comun a los dos polos (lengua o acervo
sociocultural) EMI-REC.
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medios que al inicio de cuatro episodios de su historia. Los medios individuales, los self

media le abren una nueva era, la de la COMUNICACION INDIVIDUAL.”

Sin embargo, la evolucidn es larga y el acceso a un nuevo modo de
comunicacioén es dificil y laborioso; cada nuevo lenguaje y cada nuevo medio, a su
vez, transforma progresivamente al individuo; pero este recorrido que realiza el
autor por la historia de la comunicacion, nos devela un poco la légica de los
sistemas y modalidades educativas; ya que cada episodio, nos devela una
modalidad histérica y cronolégica de la educacion.

Histérica por que el hombre depende de los medios vigentes vy
consensuados de comunicacion para sustentar, soportar y validar sus modelos y
modalidades educativas; y cronologico en el momento de su concepcidén y
desarrollo, el infante va adquiriendo y anadiendo a su haber, a su practica
comunicativa cotidiana, cada uno de estos episodios que en su entorno estén
presentes y validadas socialmente.

La educacion a distancia vista desde esta analogia comunicativa, se ve
sustentada en los desarrollos comunicativos provistos por el tercer y cuarto
episodio de la comunicacion, en donde los medios tecnolégicos y sus avances y
desarrollos, permiten nuevas formas de comunicacion e interaccion, de
intercambio y co-construccién.

Paralelamente, en las ultimas décadas se verifica un desajuste entre la
rapidez con que las tecnologias y los cambios que en ellas se producen se
incorporan a distintos niveles de la sociedad, constatandose al mismo tiempo la
lentitud con que la educacidn las incorpora y se adapta a dichos cambios.

La complejidad de la sociedad actual y el surgimiento de nuevas

tecnologias de todo tipo, han propiciado la necesidad del conocimiento —la
sociedad del conocimiento—- mas alla de los muros escolares. Asi se han ido

desarrollado procesos de ensenanza a distancia, soportados por campus virtuales
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universitarios y otros espacios de aprendizaje digital, y en general las
denominadas formas alternativas y flexibles de educacion virtual (Cardarelli y
Waldman, 2009).

Schell, (2001, pp. 95) especifica qué podemos entender por el aprendizaje
en red, sefalando que los términos o expresiones que se han utilizado para hacer
referencia a ello han sido diferentes: aprendizaje en red, teleformacion, E-
Learning, aprendizaje virtual, etc. Con todas ellas refiere por lo general a la
formacion que utiliza la red como tecnologia de distribucidon de la informacion, sea
esta red abierta (Internet) o cerrada (Intranet). Los cursos de formacién en red son
definidos para nuestro propdsito como cursos donde la mayoria, si no toda, de la
instruccién y de las pruebas se logran via recursos accesibles en la Web.

La propuesta de la Direccion General de Telecomunicaciones de
Teleeducacion, entiende la formacion en red como el desarrollo del proceso de
formacion a distancia (reglada o no reglada), basado en el uso de las tecnologias
de la informacion y las telecomunicaciones, que posibilitan un aprendizaje
interactivo, flexible y accesible, a cualquier receptor potencial. En este informe se
entiende por teleeducacion “una enseflanza a distancia, abierta, flexible e
interactiva basada en el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y de la
comunicacién, y de las comunicaciones, y sobre todo aprovechando los medios
gue ofrece la red Internet” (Azcorra et al., 2001).

Jolliffe (2001, pp. 8-9), sefala que este tipo de aprendizaje puede ser
descrito como la distribucién y el acceso a colecciones coordinadas de materiales

de aprendizaje sobre un medio electrénico usando un servidor web para distribuir
los materiales, un navegador web para acceder a ellos y los protocolos TCP/IP y
HTTPP para mediar el intercambio. Este autor continua afirmando que este tipo de
situaciones de aprendizaje puede incluir aplicaciones FTP, videos bajo demanda,

acceso por intranet, uso del teléfono, tecnologia CD-ROM, materiales impresos y
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una variedad de otros componentes que pueden ser 0 no envueltos en el uso de
Internet, un navegador Web y otros convencionales protocolos de comunicacion.

Cabero y Gisbert (2005) la entienden como una formacién basada en la red
se refiere a una modalidad formativa a distancia que se apoya en la red, y que
facilita la comunicacién entre el profesor y los alumnos segun determinadas
herramientas sincronicas y asincrénicas de la comunicacion.

El E-Learning se puede definir como la utilizacidn de las Tecnologias de la
Informacion y la comunicacion (TIC's) con la finalidad de facilitar el aprendizaje
optimizando el acceso a recursos y servicios, independientemente de limites
horarios y espaciales, asi como los intercambios y la colaboracion a distancia.

La incorporacion de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
en los ambitos educativos, ha producido una creciente necesidad de generar
recursos digitales, a fin de mediar las interacciones involucradas en los proceso de
ensenanza-aprendizaje.

La www nos brinda un sin fin de posibilidades, poniéndonos a unos clics de
distancia de un mundo de informacién y comunidades, propiciando que miles de
sitios y aplicaciones web surjan a cada instante, generando nuevos espacios para

comunicarnos, intercambiar ideas, colaborar en un proyecto, o simplemente

informarnos.

La importancia de acceder a la informacion contenida en la web es
comunicarnos, que nos apropiemos de ella y transferirla en conocimiento explicito.
En este sentido las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon apoyan para
gue surjan nuevas formas de impartir y adquirir el conocimiento, en donde se
rompa la barrera del tiempo y la distancia, posibilitando que el conocimiento esté
al alcance de las personas sin importar su ubicacién geografica y que esté

disponible las 24 horas del dia los 365 dias del afio (Gamez, 2008).
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Conseguir esta disponibilidad de los sistemas educativos en linea, es
necesario considerar diversas circunstancias que al no contemplarlas dificultan
gue esta modalidad educativa tenga el éxito esperado. Dentro de las condiciones
a contemplar esta el que existe una gran diversidad de criterios técnicos para

elaborar cursos E-Learning, como:

Su capacidad de ser interoperables4

Contar con un disefio transportable.

La administracion de los programas y los cursos debe permitir esfuerzos
interinstitucionales.
Los medios y recursos que soportan los contenidos tiene que estar basados en

estandares que les permitan ser intercambiables, modificables y reutilizables.
Los programas o cursos preferentemente deberian estar contenidos en unidades
pequefias y flexibles, para que de este modo se prevengan problemas de

reconocimiento, revalidacion, acreditacion y certificacion.

Una de las principales tendencias que se han colocado en el campo del E-
Learning para atender estos criterios, son los disefios educativos basados en la
planeacion y desarrollo de recursos digitales, utilizando una unidad de intercambio
mas atomizada basada en estandares comunes conocidos como Objetos de
Aprendizaje® (OA).

El desarrollo de la metodologia de Objetos de Aprendizaje ha permitido
plantear una nueva forma de pensar la estructura del E-Learning y, en general, del

material de instruccidon. Los puntos mas destacados hasta ahora, tienen que ver
con una forma de pensar el disefio que permita la flexibilizacién en el desarrollo de
contenidos, disminucién de costos, optimizaciéon de la pérdida de vigencia de los

contenidos por dificultades en la actualizacion, etc. Los aportes en investigacion se

4 Es la capacidad de un archivo, programa o recurso, para poder integrarse en estructuras, sistemas
operativos y plataformas diferentes.

° Cualquier recurso digital que se puede utilizar como apoyo para el aprendizaje, cualquier tipo de archivo
digital como texto, video, articulo, pagina web, etc. (Wiley 2002).
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han centrado en cdmo generar nomenclaturas para estos desarrollos, como
optimizar los procesos de diseno, el estudio de las combinaciones de elementos

nucleares en su construccion, y finalmente, su relacion con las teorias del diseno

instruccional (Ossandd, 2005).
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CAPITULO 2. OBJETOS DE APRENDIZAJE: PROPUESTA PARA UN MODELO DE

DISENO Y PLANEACION

a incorporacion de las tecnologias de la informacion y de la comunicacién
en los ambitos educativos, ha producido una creciente necesidad de
generar recursos digitales a fin de mediar las interacciones involucradas
en los proceso de ensefanza-aprendizaje.

El E-Learning, como ya se ha concebido, se establece dentro de un nuevo
paradigma de la educcién, donde el foco de interés de los posesos educativos (la
ensefanza y el aprendizaje), estan centrados en el alumno, dotandolo de la
responsabilidad de participar en el rumbo que deba tomar su propio interés
formativo.

Poder hablar hoy de una educacion a distancia en red, es debido al avance,
caracteristicas y ventajas que nos han dado las actuales tecnologicas orientadas a
la comunicacion y transmisidn y manejo de la informacion, posibilitando el
acercamiento comunicacional entre diversas personas, ya sea en medios que
posibiliten la comunicacion uno a uno, uno a muchos, o muchos a muchos, dando
pie a nuevas formas, medios y modos de comunicarnos.

Se vuelve esencial generar nuevas opciones de educacion a través de

estos medios, transformando dicha comunicacion y acercamiento de los
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individuos, para construir no solo tedrica o tecnolégicamente sistemas de
interaccion, capaces de brindarnos de dichas experiencias educativas, que
permitan en la medida de las posibilidades de los mismos medios y de los
recursos que dispone la internet y la ingenieria computacional, establecer modos
en los que docentes (en tanto portador social de la responsabilidad de ensefar) y

discentes (individuo interesado y responsable de aprender, y exigido de la

sociedad para formarse y constituirse como un individuo capas de instaurarse en

las transformaciones de su sociedad y cultura), puedan generar la interaccion

necesaria, las guias, apoyos y servicios necesarios para que la educaciéon y los

fines que esta persigue, se puedan consolidar por estos medios.
En esta modalidad, los procesos educativos deben de efectuarse mediante

homdlogos del discurso, de la comunicacion pedagdgica, de una construccion de
medios y modos para emitir los preceptos basicos que dan identidad, personalidad
y actitudes al quehacer de la actividad y desempefio a ser formado.

Estos homodlogos no deben de provenir de las practicas que se efectuan
dentro de una aula presencial tradicional, sino que se deben generar las

intencionalidades de la educacion por medios digitales, no adaptados, sino
construidos expedito para estos medios virtuales, que no solo respondan a los
objetivos, los fines y metas de la actividad educativa, sino que también responda a

las caracteristicas propias del medio en cuanto a que este posee sus propias
normar, reglas y leyes que le dotan de operatividad, funcionalidad y practicidad.

La actividad educativa estaria impartida dentro de esta modalidad, por
medio de recursos y herramientas tecnologicas que constituyen y conforman a la
internet, los desarrollos computacionales y las aplicaciones que permitan en

diferentes niveles la interaccion entre profesores, alumnos y contenidos.
En esta modalidad, la actividad docente tendra que verse reflejada, no sélo
en el dominio de los contenidos, ni en el simple acompanamiento que dé al

alumno dentro de su proceso formativo, también en su propia actividad y dominio
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de tales preceptos educativos se deberan propiciar el desarrollo, creacion e
implementacion de las actividades, de los recursos, de la seleccion de
documentos bibliograficos y referenciales, todos ellos ad hoc, para la modalidad y
creados con especificaciones y estandares que potencien su utilidad, asi como
acceso por medio de analisis de los requerimientos del medio y de estipular
estandares técnicos que lo permitan.

La tecnologia es un agente de cambio, y de innovaciones tecnoldgicas
mayores que resultan un cambio paradigmatico entero. Las redes
computacionales, conocidas como internet, son tales ejemplos de la innovacion.
Después afectaron las formas en la que la gente se comunica y en la realizacién
de sus negocios; la internet, también ha afectado la forma en la que la gente
aprende. En consecuencia, este gran cambio también trajo diferentes formas de
materiales educacionales que han sido disefiados, desarrollados y liberados para
lo que se desee aprender.

Una tecnologia instruccional, llamada Objeto de Aprendizaje (OA)
frecuentemente, permite a otros candidatos en la posicion de la tecnologia, el

cambio en la siguiente generacion de disefio instruccional, para desarrollarlos y
liberarlos, para hacerlos potencialmente reutilizables, adaptables, generativos y
escalables (Hodgins, 2000; Gibbons, Nelson & Richards, 2000)

Una de las principales tendencias que se han colocado en el campo de la
educcion mediada por las tecnologias de la informacion y de la comunicacion son
los disenos educativos basados en la planeacion y desarrollo de OA.

Tanto las actividades, como los recursos y las herramientas que se puedan

implementar y caracterizar en cuanto a su forma y su funcidén estandarizada por la

I6gica y las leyes que rigen los propios medios, deberan ser creados pensando en

las finalidades educativas, y un apoyo que se ha venido desarrollando para dar
sustento y manifiesto del trabajo docente son los OA, mismos que son definidos

por diversos autores, pero antes de dar una postura, critica y propuesta con



S7

. _________________________________________________________________________________________________________|
Modelo para el Disesio y Planeacidn de Objetos de Aprendizaje

respecto a estos recursos, seria bueno dar una definicion, o recuento de las

mismas para dar pie a dicha discusién.

2.1 Antecedentes del concepto Objeto de Aprendizaje

Los OA son una tecnologia instruccional, basada en el paradigma de
computo orientado a objetos, el cual se refiere a crear componentes 0 médulos
gue puedan ser reutilizables en otros programas; siendo pequefios componentes
instruccionales que puedan ser reutilizados en diferentes contextos de

aprendizaje, que se heredan, ya que la conjuntar dos des estos desarrollos, lo que
se obtiene es un nuevo OA, esto evita crear recursos de aprendizaje que ya

existen y, a demas, les da la oportunidad de distribuir lo que ellos generan.

Los antecedentes de los OA es corto, porque la aparicion del concepto es
relativamente reciente. El primer intento de ensamblar recursos digitales para usos

formativos procede de David Merrill (1990), que a principios de los 70°s desarrolld
la Teoria de la Presentacion por Componentes (Component Display Theory
[CDT]), dentro del proyecto de Tiempo Compartido, Interactivo, Controlado por
Ordenadores de Informacion de Television (Time-shared, Interactive, Computer-
Controlled Information Television [TICCIT]); a principios de los 90°s la CDT se
transformé en la Teoria de la Transacciéon Educativa (Instructional Transaction
Theory) donde ya aparecio la idea de Objetos Cognitivos como elementos basicos
de la formacién (Merrill, 1991)

No hay un origen constatado sobre quién acund el concepto de “Objeto de
Aprendizaje”, pero parece haber un acuerdo razonable en que el origen del

término se debe a Wayne Hodgins (1992), quien al observar a su hijo jugando con
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unos LEGO®, se dio cuenta de que los bloques de construccién que usaba su hijo
podrian servir de metafora explicativa para la construccion de materiales
formativos; o lo que es lo mismo pequenos bloques formativos que permitieran el
aprendizaje de una forma sencilla y que pudieran conectarse facilmente entre si
para crear estructuras o productos mas complejos o de mayor alcance.

Hodgins acuid el término OA popularizado a partir de 1994 cuando

denomind a su grupo de la Asociacion de Gestores de Computacién y Educacion
(Computer Education Managers Association [CedMa]), LALO (Por sus siglas en

inglés Learning Architectures and Learning Objects) (Jacobsen, 2001).

La visién de Hodgins, es que este Objeto supone una potencial cualidad de
estos recursos en su forma de ensamblar la informacion, tan dinamica y
adaptable, donde la informacion puede ser reconstruida, reusada, intercambiada,

dotandola de cualidades duraderas y accesibles (Hodgins, 2000).

A partir de ese momento y entre 1992-1996 se constituyeron diversos
grupos de trabajo como son:

- El grupo de Metadatos de Objetos de Aprendizaje (Learning Object Metadata Group) del
Instituto Nacional de Ciencia y Tecnologia de Orissa, India (National Institute of Science
and Technology).

- El equipo del Grupo de Instrumentacion y Medicién, del Instituto de Ingenieros Eléctricos y
Electrénicos (Institute of Electrical and Electronics Engineer [IEEE]), quienes acufaron el

Comité de Estandares para las Tecnologias del Aprendizaje (Learning Technology

Es una empresa de juguetes danesa reconocida principalmente por sus bloques de plastico
interconectables. El nombre LEGO fue adoptado por la compafia en 1934, formado por la frase del danés "leg
godt", que significa "juega bien". Hasta 1949, LEGO se dedicé casi exclusivamente a producir juguetes de
madera. Uno de los primeros juguetes modulares producidos por LEGO fue un camién el cual podia ser
desarmado y re-ensamblado. No fue hasta 1949 que los bloques de plastico interconectables, los cuales
llevaron a la compaiia a la fama, fueron desarrollados. Estos "bloques de construccion automaticos",
fabricados de acetato de celulosa, fueron desarrollados al estilo de los bloques de madera tradicionales, los
cuales podian ser apilados unos sobre otros; el concepto revolucionario, sin embargo, fue el hecho de que los
bloques de plastico podian ser "trabados" entre si. Cada bloque poseia varios botones planos en su cara
superior y un fondo ahuecado rectangular. Conectando las caras superior e inferior de dos bloques era posible
mantenerlos unidos. En 1953, estos bloques obtuvieron un nuevo nombre: LEGO Mursten o "bloques LEGO".
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Standards Committee [LTSC]). El propdsito principal del IEEE es fomentar la innovacion
tecnologica y excelencia en beneficio de la humanidad. Mediante sus actividades de
publicacién técnica, conferencias y estandares basados en consenso, el IEEE produce
mas del 30% de la literatura publicada en el mundo sobre ingenieria eléctrica, en
computacién, telecomunicaciones y tecnologia de control, organiza mas de 1000
conferencias al afio en todo el mundo, y posee cerca de 900 estandares activos, con otros
700 mas bajo desarrollo. (IEEE.org)

- La Fundacién ARIADNE, miembro de los Negocios de Intercambio Munidales de Objetos
de Aprendizaje (Global Learning Objects Brokered Exchange, GLOBE), quienes proponen

una estructura de metadatos para objetos de aprendizaje (Learning Object Metadata,
LOM). Ellos usan lenguajes extensibles de transformacién de hojas de estilo (Extensible
Stylesheet Language Transformations XSLT) para transformar el cédigo XML de ARIADNE
en instancias de metadatos para objetos de aprendizaje propuestas por el IEEE.
Finalmente validan los resultados LOM en instancias XML. La mayor contribucién de este
papel es que explica como la cartografia y los metadatos de la transformacién entre las

especificaciones de metadatos diferentes no siempre es un proceso uno a uno. (ARIADNE

Fundation for the European Knowledge Pool).

- La compaiiia Oracle denominando su proyecto de Aplicaciones para el aprendizaje Oracle,
OLA (Por sus siglas en ingés Oracle Learning Aplication) y el Oracle para el Aprendizaje de
Estudiantes OSL (por sus siglas en inglés Oracle Student Learning) con su propuesta para
mejorar y actualizar las caracteristicas y funcionalidades de los softwares para ayudar a los
educadores a medir y mejorar los resultados de los estudiantes (Oracle OLA)

- OSL es una nueva categoria de software que se centra por completo en la ensefanza y el

aprendizaje, proporciona la capacidad de reconocer la singularidad de cada alumno y

colocarlos en el centro del proceso de aprendizaje. De esta manera permite personalizar el

aprendizaje de los estudiantes al ser educados; facilitando la colaboracién entre los
profesores, dentro y fuera de las areas de aprendizaje de las escuelas, propiciando de
forma continua la construccion del conocimiento de cada estudiante a través del tiempo.

- Cisco Systems, quienes acufnaron un nuevo término Objeto de informacién reusable RIO

(por sus siglas en inglés Reusable Information Object) para referirse a cada tépico o

concepto manteniendo el de RLO para las lecciones (Cisco Systems).
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De esta forma, las nociones al respecto del concepto empezaron a girar en
torno al diseno de un Objeto Digital susceptible a propiciar en sus usuarios
aprendizajes; en el cual debe quedar clara la secuencia formativa que proponga
en torno a la entrega de contenidos, actividades y evaluaciones, y también a como
este es capaz de integrarse con otro(s) objeto(s) de aprendizaje a modo de crear
secuencias de aprendizaje mas complejas, extensas 0 nuevas con respecto a la

secuencia original.

2.1.1 Nociones de Objeto de Aprendizaje

Cada desarrollador contempla las ideas principales asociadas al concepto
de OA, incluso brindando una definicion de lo que el concepto tendria que abarcar,
por sus posibilidades, acciones, funcionalidades y aplicaciones potenciales ligadas
a la ensenanza, instruccion y potencial de detonar los aprendizajes en sus
usuarios.

L°Allier en 1998 (citado en Napoles, 2011), caracterizdo los OA como
aguellos recursos compuestos por tres elementos: un objetivo de aprendizaje, una
unidad de ensenanza orientada a ensefar el objetivo incluido, y una evaluacion

gue permite determinar si se ha alcanzado el objetivo previsto.
Para el LTSC (Learning Technology Standrds Committeee) del IEEE
(LTSC, 2001, v 6.1) (ieeeltsc.org), un OA es una entidad digital o0 no que puede ser

usada o, reusada directamente o como referencia durante el proceso de

aprendizaje, en la educacién o la formacion realizada por medio de la tecnologia.
Esta definicion abarca todos aquellos recursos del tipo que sean mientras puedan
ser usados en entornos de aprendizaje basado en algun tipo de tecnologia.

La concepcidon de los OA en los Learning Object Metadata del NITS(v4)
sefalan que incluyen contenido multimedia, contenidos formativos, herramientas
de software necesarias durante el proceso de aprendizaje, y en un sentido mas

amplio, podrian incluir objetivos de aprendizaje, personas, organizaciones o

eventos (Polsani, 2003).
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La propuesta desarrollada por Farance (1999), desde su perspectiva y
experiencia como miembro del equipo de direccion del LTSC en el IEEE, distingue

cinco tipos de ideas o visiones sobre los OA:

La reusabilidad y por tanto enfatiza la importancia de que los OA puedan ser usados en
multiples contextos diferentes.

La granulidad, es decir los OA son objetos separados unos de otros contenidos en
pequefios modulos independientes; en este caso es importante y necesario definir las
etiquetas, metadatos o atributos de los objetos para que puedan ser clasificados,
ordenados, y estén disponibles para un acceso racional.

Los objetivos instruccionales y por lo tanto resultarian un conjunto de objetivos, metas,
conocimientos, resultados a lograr.

Los OA como cosas que sirven para aprender; esta concepcion no es muy utilizada en la
actualidad debido a lo impreciso de la misma.

Los OAs como una pieza unica independiente y diferente a la estructura de un curso,

aunque pueda llegar a formar parte del mismo.

Sin embargo estas definicidén iniciales presentan algunos problemas; por
ejemplo, los objetos no digitales tales como el hardware y los objetos digitales
como los ficheros de imagenes, audio, etc... estan representados dentro de un
mismo nivel, lo que complica la comprension del concepto; de igual forma queda
pendiente una serie de parametros para que los OA puedan ser usados en
diferentes situaciones, contextos o0 sistemas; lo anterior produce el

cuestionamiento de hasta que punto una definicibn precisa de objetivos,
contenidos y evaluaciéon puede limitar la usabilidad del objeto en contextos
diferentes para los que dicha definicion es aplicable.

Por su parte Romo, Mufioz y Alvarez (2005), establecen a los OA como una
nueva filosofia para el desarrollo de materiales educativos electronicos adoptada

por la comunidad de la enseianza de educacion a distancia. Los definen como
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“cualquier contenido digital utilizado en un contexto de aprendizaje y accesible a

través de internet”, en donde sus elementos basicos son:

Teor/a. Contiene informacion sobre el topico del AO. Estéd area favorece a los usuarios
gue tenga un estilo de aprendizaje abstracto debido a que encontraran conceptos
tedricos sobre el tema abordado.

Experimentacidn. Este rubro contiene animaciones, simulaciones. Esta area favorece a
los usuarios que tengan un estilo de aprendizaje concreto. El usuario podra experimentar
y reflexionar los conceptos mostrados en el area de teoria. Obtienen una experiencia
concreta y directa.

Evaluacion. En esta area se evaluara el conocimiento adquirido en el area de teoria y
experimentacion.

Colaboracidn. Dentro de esta area se pueden hacer comentarios sobre el OA. Ademas
se pueden visualizar comentarios de otros usuarios, en los que se realiza una
socializacion del conocimiento. La colaboracién entendida como cualquier actividad que
un par de individuos o un grupo de gente hacen juntos.

Relacidn. Parte que contiene ligas a otros OA relacionados con el topico. A través de

ellas se pueden acceder a otros OA.

Concluyen Romo y cols., que las tecnologias de informacion utilizadas
dentro de los servicios colaborativos y aplicadas a la educacion a distancia,
“favorecen la interaccion y la comunicacion entre los profesores y estudiantes,
entre estudiantes y estudiantes, entre profesores y profesores”, por lo que los

recursos tecnoldgicos aplicados a la educacion a distancia, requieren ser

utilizados con pertinencia y de forma adecuada en los diferentes contextos

instruccionales para lograr una mayor efectividad.

Por su parte Delgado, Morales, Gonzalez, y Chan (2007), responden a la
problematica de una producciéon de OA desde una vision estratégica y cognitiva,
gue consiste en descomponer el proceso de construccion de objetos de

aprendizaje en una fase previa de identificacion de patrones de objetos de
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aprendizaje, que capturan una secuencia de actividades genéricas para el
desarrollo de una competencia, seguida de otra fase en la cual los patrones de
aprendizaje se concretizan mediante la seleccion de disciplinas, temas o contextos
especificos y contenidos multimedia.

Parte esencial de su propuesta consiste en desarrollar una coleccién de
patrones como herramientas que capturan secuencias de actividades genéricas

para el desarrollo de las competencias predefinidas. Para la produccién de

objetos de aprendizaje de calidad plantean, debe tener:

Un objetivo bien definido

Un diseno pedagdégico adecuado de dicho objetivo
Interfaz que no difiera con el logro del objetivo
Uso eficiente de las tecnologias informaticas
Especificacion clara y precisa

Portabilidad e Interoperabilidad.

Para el proceso de desarrollo de los OA, se conllevan actividades de
conceptualizacion, diseno, produccion e integracion, que involucran en su
realizacién tanto competencias pedagdgicas como disciplinares y tecnoldgicas.
Los patrones de OA que proponen son mas que plantillas, ya que aportan al
proceso de composicion de los objetos de aprendizaje no unicamente una
organizacion interna, sino la identificacion y seleccibn de los procesos a
desarrollar.

Velazquez, Mufioz, Alvarez, y Arévalo (2005), contemplan lineamientos de
calidad con los que deben cumplir los OA; abordan la importancia en la definicion

de calidad del contenido y proponen algunos medios para establecer la calidad del
contenido de un objeto de aprendizaje. Los definen como una entidad digital, la

cual puede ser usada, re-usada o referenciada durante el aprendizaje soportado

por los recursos tecnoldgicos, y mencionan que existen tres caracteristicas para
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su  conceptualizacion:  Accesibilidad, Reusabilidad/Adaptabilidad e
Interoperabilidad.

Estos autores (et. al.)consideran a Internet como una innovacién que se
espera provocara un cambio en el paradigma de la forma en que aprenden las
personas, asi como en la forma en que se desarrollan, disefian vy distribuyen a
aquellos que desean aprender. Los OA, actualmente los posiciona como una
tecnologia de opcion en la préoxima generacion de planeacion, desarrollo y
distribucion de los materiales educativos, debido a su potencial para la
reusabilidad, generatividad, adaptabilidad, y escalabilidad; considerandolos como
pertenecientes al paradigma orientado a objetos de la ciencia computacional,
donde su idea fundamental es que los disefadores pueden construir pequenos
componentes instruccionales que pueden reutilizarse varias veces en contextos de
aprendizaje diferentes.

Entiender a los OA como entidades digitales que se pueden distribuir por
Internet, implica que cualquier numero de personas puede acceder y usarlos
simultaneamente. Un elemento constitutivo para esta situacién es el metadato, que

permite describir a un OA y estandarizarlo como parte central de la interoperatividad;

su principal valor es ser una herramienta muy poderosa que permite al usuario
descubrir y seleccionar material relevante de una manera rapida y sencilla.

Para Velazquez y cols., los OA actualmente son medios informaticos que
se encuentran en una etapa de definicion, estudio y exploracion a nivel
internacional, que en un futuro se puedan convertir en un medio para generar
contenidos educativos, y existiran un gran numero de objetos de aprendizaje
gratuitos, aunque algunos tendran un costo, por lo que resultara necesario
asegurar la calidad del contenido.

Es muy importante tener un metadato bien disenado y en el cual se tengan

elementos que nos permitan asegurar la calidad del contenido. Una propuesta
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para la calidad de un OA conformaria tres elementos: los tecnologicos, los

pedagdgicos y los de contenido.

Los elementos tecnoldgicos: se pueden nombrar todos aquellos que permiten que un
objeto de aprendizaje pueda proporcionar las ventajas que se atribuyen a los
productos realizados bajo el paradigma del desarrollo orientado a objetos, como es por

ejemplo la reutilizacion y la adaptabilidad.

Los elementos pedagdgicos: se encuentran todos aquellos que facilitan el proceso de
ensefanza-aprendizaje, como son por ejemplo el ndmero de ejemplos usados, la
posibilidad de experimentacién y la posibilidad de evaluacion, entre otros elementos.

Los elementos de contenido: tenemos aquellos que nos dan informacion sobre la

complejidad del tema y el nivel de detalle con que se aborda en el objeto de
aprendizaje dentro de lo que encontramos la complejidad del tema, el nivel de detalle

de la informacién, entre otros elementos.

La estandarizacion del metadato SCORM y LOM, permiten asegurar una
eficacia técnica en su creacidn, pero no necesariamente asegura una calidad en los
contenidos de los mismos, debido a que esto es necesario hacer modificaciones en la

estructura del mismo para describir aspectos de la validez del contenido del OA, éstos
son fundamentales para el presente y futuro de la educacion a distancia, ya que

proveen la forma de crear contenidos educativos en linea.

Los beneficios de un manejo adecuado de la calidad del contenido de un OA

son:

Creacion de metadatos mas robustos y descriptivos desde el punto de vista de la calidad
del contenido.

Contar con las bases para definir un estandar de calidad en la generacion de OA en las
instituciones educativas.

El desarrollo de un OA con una calidad de contenido controlada puede impactar

positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto en cursos presenciales

como en la educacion a distancia.
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Definir los aspectos que determinan la calidad del contenido de objetos de aprendizaje
facilitara la busqueda de informacién por medios electronicos.

Definir los aspectos que determina la calidad del contenido de objetos de aprendizaje
facilitara la creacién de contenidos educativos hechos por medios electrénicos.

Definir los aspectos que determinan la calidad del contenido de objetos de aprendizaje
facilitara la comercializacién de contenidos educativos por medios electrénicos, con lo
gue las universidades pueden hacerse de recursos comercializando parte del trabajo
académico y de investigacion que se realiza.

La comercializacion en los objetos de aprendizaje sera posible gracias a que el
consumidor final tendra la seguridad de que lo que esta adquiriendo cumple con una
certificaciéon proporcionada a la comunidad de objetos de aprendizaje.

La posibilidad de que en un futuro se puedan armar en forma automatizada cursos
considerando las necesidades y requerimientos del estudiante como son la edad,

complejidad, manejo de medios, etc.

Los OA son definidos por David A. Wiley de la Universidad del Estado de
Utah, del Grupo de Investigacion de Entornos de Aprendizaje Digital (2000), como
cualquier recurso digital que se puede utilizar como apoyo para el aprendizaje,
pero se debe considerar que cuentan también con caracteristicas que los
identifican de otros recursos educativos y en las cuales recae la importancia y el

énfasis brindado a éstos:

Reusabilidad, en un sentido amplio permite aprovechar el OA en repetidas ocasiones; la
reusabilidad aunada a un proceso de revision y actualizacién continua, permite
enriquecer la calidad del recurso a través de la integracion o modificacién de elementos
de disefio y contenido, permitiendo reflejar los resultados obtenidos por su uso y de las
experiencias obtenidas en cada iteracion.

Adaptabilidad, se enfoca a la capacidad de emplear el objeto dentro de distintos
contextos, areas tematicas y tipos de ensenanza (presencial, a distancia, mixta, etc.). La
adaptabilidad y la granularidad de los contenidos tematicos tratados en la estructura del

OA, permiten aplicar el objeto en distintos cursos.

Escalabilidad, permite relacionar e integrar una serie de objetos de aprendizaje en un

curso mas complejo que abarque distintas tematicas interrelacionadas, esto es, tomando
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un conjunto de objetos de tematicas relacionadas, se pueden ensamblar “al vuelo” cursos

completos.

Junto a las caracteristicas anteriores, se debe reconocer el enfoque digital
de los OA, el cual permite integrar diversas actividades en formatos interactivos,
reforzando la definicién de L’Allier (1998), en la cual se los plantea como la minima
estructura independiente que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y
un mecanismo de evaluacion. Autores tales como Osorio (2006) han planteado
también la importancia de trabajar contenidos tematicos con una cierta
granularidad que permita segmentarlos en sub-temas reutilizables, y de la
inclusion de diversos patrones para la integracion de contenidos y componentes.

Para Johnson, son un grupo de materiales estructurados en una sentido
significativo y esta intimamente ligado a un objetivo educacional (en Smith, R. 2004).

Los materiales en los OA pueden ser documentos, imagenes, simulaciones,
peliculas, sonidos, etc. Estructurar estos en un sentido significativo, implica que el
material esté relacionado y acomodado en un orden logico. Pero sin un objetivo
educativo claro y mensurable, la coleccibn de materiales que compongan al
supuesto, sera sélo una coleccion de materiales.

Se anade una caracteristica adicional en esta definicion, sobre todo aquellos
gue se acuian y posibilitan gracias a las tocologias de la informacion y la
comunicacioén, y es que son digitales por naturaleza. Siendo este objeto entregado
0 accesado por la Internet o a través de una red computacional.

Una de las mas interesantes propuestas es la que exponen Guardia y Sangra
(2004), que permite identificar a un OA, es la inclusion de actividades que inviten al

aprendiz a experimentar e interactua con el contenido. Estas actividades estan
directamente atadas con el objetivo educacional del propio objeto de aprendizaje.

Los requisitos minimos para concebirlos son: el contenido y la interfaz. El

contenido esta compuesto por archivos que son el material o bloques de los que
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estan hechos: imagenes, texto, pasajes, videos, etc. La interfaz es la parte con la
gue el usuario interactua. Esta incluye el disefo grafico, elementos de navegacion
y otros controles que los usuarios ven. La interfaz puede ser de una estructura tan
simple como una pagina web que presenta texto e imagenes, o tan complicada
como una pantalla completa de controles para establecer los parametros de una
experimentacion simulada.

Incluyen metadatos, que es la informacion sobre el propio OA (estos datos
son opuestos a la informacién contenida, que es parte de la experiencia de
aprendizaje). Incluir los metadatos, es util porque asi es como los motores de
busqueda y los repositorios los localizar e identificar en linea. Son un descriptor
gue especifica detalles tales como el area general del contenido y el nivel
educativo para el cual es el mas apropiado, los derechos de autor y los términos
de uso, el autor y sus afiliaciones, detalles de compatibilidad técnica, etc.

Los AO abren posibilidades que los materiales tradicionales no pueden

ofrecer. Incluyendo un solo Objeto, la informacion puede ser presentada en

variadas opciones, permitiendo a los estudiantes explorar un tema desde varias

perspectivas. Los elementos interactivos brindan al estudiante la oportunidad de

practicar lo que se esta estudiando. Tres de las mas obligantes razones para la
implementacion de esta tecnologia instruccional, es su flexibilidad, su rentabilidad

y su combinabilidad en opciones personalizadas, a segun las necesidades de los

objetivos educacionales que se persiguen.

Flexibilidad: Un beneficio de un OA disefiado, o una combinacion de varios que traten el
mismo tema, puede ofrecer acceso al conocimiento a través de multiples modos de

aprendizaje. Los estudiantes que aprenden particularmente bien por medio auditivo,
pueden encontrar instrucciones de voz superpuestas y ser efectivo.

Rentabilidad: Como un recurso no consumible pueden ser utilizados en un curso desde
un nivel a los subsecuentes, en tanto el tema le sea pertinente su integracién. Algunos

pueden ser reutilizados en diferentes cursos e incluso en diferentes disciplinas.
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Combinabilidad: Los profesores los pueden escoger como parte de sus materiales de
curso y estilo particular de instruccion. Con un poco de investigacion on-line, se tiene la

facultad de reunir una serie de materiales de apoyo ya construidos para ofrecer a sus

estudiantes.

Muchos trabajos se han encargado de definirlos y describirlos, y hay una
variedad de definiciones existentes. Los OA varian mucho en términos de tamafno,
campo de accién, contenido, diseno e implementacion técnica. Esa puntualizacion
bajo la esencia de lo que son no es tarea facil. Un posicionamiento en comun con
respeto a la definicidn y sus descripciones, es con respecto a que se disefan,
crean, usan y almacenan.

Por las caracteristicas anteriores, el diseiar un OA representa un desafio
multiple, puesto que se deben cumplir con los aspectos propios de la tematica
tratada, asi como con las convenciones recomendadas para su creacion (LMS,

LAMS, SCORM), y considerando que se trata de recursos educativos, es

imprescindible el asegurar que cuenten con un alto grado de calidad y pertinencia.

El cumplimiento de estos estandares aseguran un potencial de reusabilidad,
capacidad generativa, adaptabilidad y escalabilidad, siendo elementos especiales
pues ello permite su real uso como objeto, y con ello poder reutilizarlo en otros
contextos o secuencias formativas, generarlos de manera estandar, modificarlos
para poder adaptarlos a otras necesidades de aprendizaje distintas para los cuales
fueron creados o escalarlos, para hacerlos mas extensos o mayores en numero
para secuencias formativas de mayor complejidad.

En un sentido general, la calidad se refiere a caracteristicas mesurables, y
concretamente en el caso de los OA, por tratarse de recursos didacticos, se habla
del cumplimiento de objetivos pedagdgicos y del aseguramiento del aprendizaje.

Es importante recapitular algunas caracteristicas basicas que son parte

fundamental del modelo para su disefio aqui propuesto:
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Formato digital: tiene capacidad de actualizacién y modificacion constante; es decir, es
utilizable desde Internet y accesible a muchas personas simultdneamente y desde distintos

lugares.

Propdsito pedagogico: el objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio. Por
tanto, el OA incluye no sélo contenidos sino que también guia el propio proceso de
aprendizaje del estudiante.

Contenido interactivo: implica la participacion activa de cada individuo (profesor-alumno/s)
en el intercambio de informacién. Para ello es necesario que el objeto incluya actividades
(ejercicios, simulaciones, cuestionarios, diagramas, graficos, diapositivas, tablas,
examenes, experimentos, etc.) que permitan facilitar el proceso de asimilacion y el

seguimiento del progreso de cada alumno. Para que se dé el aprendizaje el alumno debe
estar activo cognitivamente, en este sentido, el Objeto de Aprendizaje debe favorecer esa
activacion cognitiva por parte del alumno, bien a través de su enfoque, o bien a través de

los elementos que componen el objeto.

Con diversas caracteristicas implicadas en sus nociones, es pertinente
plantear modelos que nos permitan desde los diversos enfoques multidisciplinares,
disefiar y planear estos recursos, percibiendo su objetivo instruccional para el
aprendizaje, sin dejar de lado su caracterizacion digital que los soporte.

2.2 Propuestas para el disefio de Objetos de Aprendizaje

El proceso de produccién de patrones en la Universidad de Guadalajara
(UDG Virtual, Delgado, Morales, Gonzalez, y Chan, 2007), lo esquematizan
dividido en varias fases y haciendo uso de varias herramientas. El diseno
pedagdgico conduce a la especificacion de los OA (competencias y habilidades a
desarrollar), la estrategia y tacticas pedagogicas, las experiencias de aprendizaje
gue se promueven y otros aspectos educativos del patron y sus objetos derivados.

Este proceso lo dividen en:
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El disefio de interaccion se refiere a la especificacion del dialogo esperado entre el
usuario y los objetos derivados del patron, incluyendo las acciones que cada uno tiene a

su disposicion y las posibles secuencias de ejecucion de las mismas.

El disefo funcional produce una especificacion de las condiciones de operacion de los
objetos derivados del patron (p.ej. plataforma computacional) y funcionalidades
adicionales a las educativas que seran observables por los usuarios de los objetos
derivados.

El disefio multimedial establece las caracteristicas de la presentacion de los objetos
derivados del patrén a sus usuarios en los diferentes medios que utilicen.

La implementacion concretiza el disefio del patron de un objeto tecnolégico con
mecanismos especificos para la produccion de objetos de aprendizaje conformes con el
patrén.

El etiquetado y empaquetado producen en conjunto una descripcién resumida del patron
y sus potenciales objetos derivados, una guia para la construccién de objetos de
aprendizaje a partir del patron y uno o varios objetos de aprendizaje a manera de
ejemplos; todo integrado en un paquete intercambiable para su publicacion y

distribucion.

De este modo, los OA se construyen desde una perspectiva pedagdgica,
orientada al alcance de un objetivo de aprendizaje determinado, por ello, la

evaluacion debera incluirse en dicho planteamiento desde un inicio, ya que se
estan construyendo secuencias de aprendizaje. Por esto, abogan estos autores
por la aplicacion de una estrategia basada en el disefo instruccional como
proceso, el cual debe acompanar al equipo docente de principio a fin, el cual debe
propiciarse desde la propia institucion o desde mediante el intercambio de
modelos instruccionales bien disefados, de actividades y recursos adaptables al
contexto curricular de disefadores instruccionales, de guias pedagogicas,
tutoriales o herramientas de apoyo a la docencia, de criterios sobre el disefio de

actividades de evaluacion on-line, de estudios sobre el rendimiento académico de
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los estudiantes y de los comportamientos ante las estrategias evaluativas

utilizadas.

Situan por el disefio de una herramienta pedagogica que albergue una lista
de posibles tipologias de OA y competencias profesionales, asi como una lista de
posibles caracteristicas de actividades y recursos metodolégicos que puedan
relacionarse entre si. No seria s6lo una guia pedagdgica convertida en tutorial,
gque tiene como objetivo ofrecer selecciones predeterminadas en funcion de
diferentes contextos y objetivos, y que puede mostrar objetos en pleno
funcionamiento, ya sea de un repositorio de objetos o de la propia institucion.
Apuestan sobre las definiciones que aporta Wiley (2000) sobre la analogia del OA
y el atomo, haciendo referencia a que no todo atomo es combinable con cualquier
otro. Ademas los atomos solo pueden ser ensamblados en ciertas estructuras
prescritas por su propia estructura interna y por ultimo, lagunas caracteristicas
también son necesarias para ensamblarlos.

Margain, (2005) de la universidadde Aguascalientes propone el modelo
MACOBA (Modelo de Aprendizaje basado en Mapas Conceptuales y Objetos de
Aprendizaje), el cual se centra en el sujeto, concebido de un contexto estudiantil
gque participa en actividades grupales e individuales, bajo la modalidad de

educacion a distancia (EaD). Pretende demostrar que mediante los mapas
conceptuales combinados con objetos de aprendizaje, bajo la modalidad a
distancia, contribuye a la representacién del conocimiento de forma incremental,
logrando que el aprendizaje del sujeto sea modelado en base a los mapas
conceptuales. Considera que el sujeto en formacion (SF) se enfrenta a los

siguientes escenarios:

La necesidad de adquirir un conocimiento.
La dificultad de aprender.

La carencia del seguimiento de formacion.
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Ante estos escenarios, la autora manifiesta que el sistema MACOBA
responde favorablemente porque auxilia a establecer las relaciones para que el
sujeto desarrolle las habilidades que le proporcionaran la adquisicion de nuevo
conocimiento, a través de la interaccion con objetos electronicos que le facilitaran
el proceso de aprendizaje, asi como su formacién. Se basa en la definicion de
Novak (1998) sobre los mapas conceptuales, los define como una estrategia de
aprendizaje, un método para captar lo mas significativo de un tema y un recurso
esquematico para representar un conjunto de significados conceptuales. El
objetivo de los mapas conceptuales se centra en el desarrollo de tres habilidades:
cooperacion, evolucién y percepcion total. EI MC toma su foco inicialmente en el

aprendizaje, dado que ayudan a la capacidad humana suministrando el

aprendizaje en cuatro formas:

Mejorando competencias individuales
Asociando conceptos
Habilitando el proceso del pensamiento

Desarrollando aplicaciones

El modelo MACOBA, toma como fundamentos tedricos para su creacion las
teorias psicologicas del aprendizaje, del cual lo soportan tres teorias identificadas

como teorias de las tres P 's (T3P s):

(Teoria de la P1-Percepcion). Teoria de la Gestalt
(Teoria P2-Pichon). Teoria socio-dialéctica de Enrique Pichdn Riviéere.

(Teoria P3-Piaget). Teoria constructivista de Jean Piaget.

Fundamenta a los OA en base a la concepcion brindada por David Wiley
(2000), como un tipo de elemento nuevo de computadora basado en un paradigma
orientado a objetos en las ciencias de la computacién, definidos como una entidad

digital o no digital, la cual puede ser usada o rehusada o referenciada durante la
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tecnologia instruccion para el aprendizaje en linea. Las entidades las identifica
como imagenes, fotos, video, audio, animaciones, aplicaciones de web, textos e
incluso, eventos multimedia.

Para facilitar el aprendizaje del sujeto en formacion, la autora propone la
practica de las actividades bases para cada habilidad a desarrollar, arrojando el
grado de aprendizaje al combinar la utilizaciéon de los mapas conceptuales y los
objetos de aprendizaje. El modelo MACOBA, propone el desarrollo de una
aplicacion, la cual habilite un ambiente virtual de aprendizaje. La aplicacion se
divide en dos interfases: la primera, de configuracién del aprendizaje, donde el
maestro pueda conformar los objetos de aprendizaje que desea utilizar. La
segunda donde al sujeto e nformacidn se le muestren los objetos habilitados por el
maestro en un ambiente libre de creacién. Los mapas conceptuales que facilita

son:

Mapas Conceptuales Jerarquicos (MCJ), el cual permite la visién de la problematica y
posible solucién, dado que desarrolla la toma de decisiones.

Mapas Conceptuales en Forma de Arafa (MCA), habilita el trabajo en equipo, fomenta
la interaccién, fomentando la participacion y cooperacién grupal.

Mapa Conceptual Sistematico (MCS), que responde como generador de nuevas ideas,

en el dominio de los objetos y desarrolla la creatividad.

Concluye la autora que espera que en un futuro se evalue esta herramienta
como un ambiente virtual de aprendizaje por un grupo de maestros y alumnos en

formacion. Sin embargo, menciona que aun se tiene que trabajar con la interfaz
grafica de la aplicacion, asi como su funcionamiento y caracteristicas.

Por su parte el grupo de Cardona, Alvarez, Muioz, Velazquez, Margain y
Arevalo (2005), centran su objetivo en el diseno de PA apegado al estandar de

metadatos ADL SCORM que contengan cédigo script para que las plataformas de
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E-Learning, aparte de utilizarlos, utilice otras funcionalidades adicionales que
apoyen en el proceso de la ensenanza-aprendizaje en cursos en linea.

Mencionan que la mediacion entre el sujeto y el objeto de informacion es
dada por los OA. Estos los definen como cualquier recurso digital que puede ser
usado como soporte para el aprendizaje. Como recurso digital, segun la definicion
de Wiley, lo entienden como una unidad de informacion almacenada
electronicamente y puede ser un archivo de texto, de graficos, de animacion, o
hipertexto, su utilidad seria que fuese reusable, interoperable, y ensamblable en
una plataforma de E-learning. Utilizan los OA como el disefo instruccional mas
influyente. Lo que buscan es elaborar el material didactico para potenciar el
autoaprendizaje, influyendo en actividades que antes eran realizadas por el
profesor en la modalidad de presencial, la distribucion de informacion y la
verificacibn mediante actividades integradoras que promuevan el logro de los
objetivos por parte del estudiante. Consideran que para que esté estructurado un
deben de estar integrados: el insumo informativo, representacion por diferentes
canales perceptuales, contexto de uso, problema a resolver, las estrategias de
aprendizaje, generacion de produccion de aprendizaje y cualquier otro apoyo para
el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Para su propuesta de disefio del modelo, la evaluacion del aprendizaje de un
lenguaje de programacion, se circunscribe a la capacidad de resolver problemas y
necesidades de un usuario de computadoras, donde su objetivo es que el alumno
genere por si mismo su “patron” para resolver dichos problemas. Para la elaboracion
del material recomiendan utilizar HTLM, para el control de las actividades el cédigo

Java script, implementando en el mismo OA las actividades; finalmente seria la

responsabilidad del alumno trabajar con los objetivos que se requieran.
Utilizan el metadato ADL SCORM, dado que proporciona un marco de

interaccion que permite a los Learning Mangement System (LMS) operar los



76

. _________________________________________________________________________________________________________|
Capitulo 2. Objetos de Aprendizaje: Propuesta para un modelo de disesio y planeacion

contenidos educativos con un alto grado de interoperabilidad, reusabilidad y

adaptabilidad. Los componentes del modelo SCORM son:

Assets, que son la unidad mas elemental de representacién electrénica de informacion,

gue pueden ser los textos, sonido, animacién, pagina web, etc.

SCO, Sharable Content Object, Objeto de Contenido Compartible, el cual es una
coleccion de uno o mas assets que puede ser utilizado por el SCORM RTE (Run Time
Environment) para comunicarse con un LMS.

Content Organization, Organizacion de contenidos, es una estructura de unidades de

instruccion, que estaran vinculadas a los recursos, para en conjunto realizar una

experiencia de aprendizaje.

El objetivo del modelo, es proveer un medio comun de agregar contenidos
educativos desde diversas fuentes compartibles y reusables, la clave de que se

logre esto es a través de los metadatos. Se realiza la construccion de objetos de
contenidos de educacion, relacionados entre si mediante una estructura.

Content Structure Format (Formato para la Estructura de Contenidos) tiene
como objetivo proporcionar un medio de agregacion de bloques de contenidos,
aplicando una estructura para que tengan una representacion y comportamiento
comun en cualquier LMS. El objetivo de utilizar SCORM seria proporcionar un
medio para la interoperabilidad entre los objetos compartibles de contenidos, los
SCO vy los sistemas de gestiéon de aprendizaje. Un requerimiento de SCORM es
gue el contenido educativo sea interoperativo a través de multiples LMS, sin tener
en cuenta las herramientas que se usen para crear o usar los contenidos. Los tres

componentes de su ejecucion son:

Launch
LMS
API (Application Program Interface)
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El uso de codigo Script (Java Script) se presentan como una alternativa
viable para implementar funcionalidades de comunicacion entre el LMS y el SCO

(Contenido), ademas de las funcionalidades dadas por API, pero ademas con

ventajas adicionales como:

Una herramienta disponible en la mayoria de los exploradores web (browser).

No afecta los contenidos de los OA.

Es relativamente sencillo de aprender.

Los disefiadores produciran OA con funcionalidades especificas.

Madrigal y de Antonio (2005), trabajan con una descripcion de los
principales elementos que componen un sistema de E-Learning y la creacion de
contenidos; posteriormente presentan una clasificacion de las simulaciones y sus
principales caracteristicas, describen la importancia de los estandares y el actual
estandar para el desarrollo de contenidos SCORM; por ultimo presentan una
propuesta futura para realizar extensiones al estandar.

Definen al OA como una unidad minima de formacion que cumple con un
unico objetivo y que puede ser secuenciado junto con otros OA’s para conformar
cursos gque abarcan objetivos mas amplios. Los contenidos de aprendizaje son
compuestos por OA relativamente pequenos, agregados juntos para formar

unidades de instruccién tales como cursos, modulos, capitulos, asignaturas, etc.,

orientados a formar en el alumno habilidades y conocimientos.

Las simulaciones las componen por medio del campo de E-Learning, crean
los contenidos, donde se supone el uso de la interaccién y la simulacion para

ofrecer una experiencia de aprendizaje efectiva y estimulante; donde por medio de

estas simulaciones se crea un aprendizaje efectivo. Definen a las simulaciones
como programas que sostienen un modelo de algun sistema real, y pueden ser
descritas de acuerdo al sistema real, su fidelidad y las caracteristicas internas del

modelo. Se clasifican en:
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Simulaciones fisicas

Simulaciones de procedimiento
Simulaciones situacionales

Simulaciones de procesos

Hay una necesidad de compatibilizar los distintos sistemas y cursos por
medio de una estandarizacion para lograr dos objetivos: que un curso de cualquier

fabricante pueda ser cargado de cualquier LMS de otro fabricante y que los
resultados de la actividad de los usuarios en el curso pueda ser registrada por el

LMS. Son varias las organizaciones que promocionan la creacion de
especificaciones y estandares, sin embargo, todas esas propuestas de promocion
las ha reunido el “modelo de referencia” comun y usable conocido como “Modelo
de Referencia de Objetos de Contenido Compatibles” (SCORM). Este proporciona
un modelo de referencia fundamental sobre el que cualquiera puede desarrollar
modelos de aprendizaje y lanzarlos, permite al contenido, tecnologia y sistemas
usarlo para hablar entre si, de esta forma asegura la interoperabilidad,
reusabilidad y gestion. Sin embargo, muestran algunas deficiencias del modelo de
referencia, dado que no maneja secuenciacion basada en inteligencia artificia, que

requiera datos de sistemas externos y servicios; la insuficiencia de la informacion
definida en el modelo de datos de RTE por medio del cual se comunican los LMSs

y que actualmente no existe un método prescrito para que un objeto de contenido
almacene informacién del estado en un sistema de ejecucién que pueda ser
recuperado por €l mismo o por otro objeto de contenido. Plantean que las
propuestas trabajadas con este modelo trabajan unicamente en buscar una

alternativa que permita la comunicacion de una simulacion con el LMS conforme a
SCORM, funcionando ambas por separado. Por ello trabajan en una propuesta de

cambio para SCORM donde tratan de conseguir una verdadera integracion de las

simulaciones con este modelo de referencia, convirtiéndose en SCOs comunes en
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los sistemas E-Learning, en la cual pretenden alcanzar ese objetivo con los

siguientes pasos:

Establecer categorizaciones de las simulaciones

En base a esa categorizacion, clasificar e identificar la informacion relevante de cada
tipo de simulacioén para ser registrada por un LMS.

Ampliar los elementos del modelo de datos del Entorno a Ejecucion (RTE) de SCORM,
los cuales deberan tener nuevos estandares para la recepcion de los datos de las
simulaciones.

Proponer guias para descomponer una simulacion en diferentes Objetos de
Aprendizaje, usando la categorizacién definida.

Esto dara como resultado la necesidad de desarrollar una secuenciacion diferente de
los SCOs, para que sea posible tener en una misma sesion varios objetos de contenido

activo simultdneamente y la posibilidad de intercambio de datos entre ellos.

Existen diversas alternativas de solucion, las cuales estan dirigidas a dos
caminos: por una parte esta la interoperacion entre las simulaciones y el LMS
SCORM trabajando por separado, y por el otro, proponer una verdadera integracion
mediante el desarrollo de una clasificacidon de las simulaciones y en base a ésta,
realizar las extensiones necesarias al LMS de SCORM y sus demas componentes.

Pese a que ha senalado una importante vinculacién entre la evaluacion, la
formacion y su estrecha relacién que debe de tener con los OA, no se ha realizado
una definicidon concreta de lo que son. Manejan la propia concepcion de Wiley
(2000), sin mostrar una concepcion aun clara de lo que un OA representa, solo
una clara necesidad de ellos en los ambientes virtuales de educacién, pero aun no
reflejan el tipo de interaccion que debera permitir, facilitar o apoyar para la

adquisicion de conocimiento y por ende, procure aprendizajes para sus usuarios.



80

. _________________________________________________________________________________________________________|
Capitulo 2. Objetos de Aprendizaje: Propuesta para un modelo de disesio y planeacion

2.2.1 La vision post-LEGO del objeto de aprendizaje

Desde su conceptualizacion, el OA comunmente ha utilizado metaforas
para explicar los conceptos de objeto de aprendizaje no iniciados. Su
comportamiento han sido comparados a los LEGO, colocandolos en una familiar y
amigable faceta de una nueva tecnologia instruccional. Estas analogias continuan
sirviendo con el proposito de proporcionar nuevas ideas de una forma facil de
entender qué es lo que estan tratando de hacer. Crear pequenas piezas de

instruccién (Bloques LEGO) que pueden ser ensambladas (enzamblarlos juntos)

dentro de una larga estructura instruccional (Torre) y reutilizados en otras

estructuras instruccionales (e.g., un conjunto de torres ensambladas
adecuadamente nos forman un automovil o un avion).

Desafortunadamente, la metafora ha adquirido vida propia. En lugar de
servir como una rapida introduccion para un area de trabajo, esta excesivamente
simplista forma de hablar acerca de las cosas, significa que se han convertido en

el método de la expresion de un cambio para este trabajo en el mismo borde de
nuestro campo (aun cuando se hable de algun otro).

El problema con este engranaje de la metafora del LEGO’ es el acuerdo
potencial que esto podria controlar o limitar la forma en la que la gente piensa los

OA. Considerando las siguientes propiedades de un blogue de LEGO:

Cualquier bloque de LEGO es combinable con cualquier otro.

Pueden ser ensamblados de cualquier manera que elijas

Son sumamente divertidos y simples, que hasta un nifo de tres anos puede ensamblarlos.

La suposicion implicita, es que estas tres propiedades son también

propiedades de los OA, es innecesario restringir puntos de vista de algunas

! http://www.lego.com
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personas sobre lo que puede potencialmente ser o hacer. La creencia es que un

sistema de OA con estas tres propiedades, no puede producir nada mas de lo que
pueden hacer los LEGOS de forma instruccionalmente util. Y cual de los
resultados, desde su combinacion no lo es, o si la combinacion ha fallado sin tener
en cuenta todo lo que mas puede realizar. La recomendacién de otra metafora
parece necesaria.

En lugar de crear algo artificial (como el LEGO), en el simbolo internacional
del OA, permitamonos tratar con algo que sucede naturalmente, acerca de lo que
ya sabemos de mas. Deberiamos avanzar a nuestro entendimiento de los OA 'y de
los caminos que ponen dentro de la unidades significativas instruccionalmente, y
usar a los atomos como una metafora.

El atomo es una pequena “cosa” que puede ser combinada y recombinada
por otros atomos para formar largas “cosas”. Pareciera capturar el significado
importante para la transmision de la metafora del LEGO. Sin embargo, la metafora

del atomo se separa de la del LEGO en extremas y significativas cosas:

No todos los &tomos son combinables con los otros &tomos.
Los &tomos sélo pueden ser ensamblados en ciertas escrituras preescritas por si
mismos en una estructura.

Se requiere de una preparacion previa para ensamblar los &tomos.

La implicacion de estas diferencias es significativa. La tarea de crear un
sistema real de OA, es lo suficientemente complicado, sin el requerimiento del
pensamiento de los LEGO, sobre que todos y cada objeto, son compatibles (o

combinables) con todos los demas de cualquier forma en la que se elija (de

acuerdo con http://www.lego.com, 6 legos de tamafno estandar 2 x 4, pueden ser

combinados en 102,981,500 formas).

Si tomamos los atomos como una nueva metafora del OA, las preguntas

gue alguna vez consideramos dificiles de contestar, comenzaran a aclararse. Por
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ejemplo, tomamos la pregunta mencionada previamente ;Qué grado de
granularidad es el mas apropiado para una efectividad instruccional en la
combinacion de OA? Una respuesta que puede ser encontrada examinando la
metafora del atomo mas cercanamente

Es comunmente aceptado que los atomos no son las particulas mas
pequenas en el universo. Los atomos son, de hecho, combinaciones de particulas
mas pequenas (neutrones, protones y electrones), que son combinaciones de
particulas aun mas pequefas (bariones y mesones), que son combinaciones de
particulas aun mas pequefnas (quarks, anti-quarks, y glucons), etc., es una
peculiar manera en la que este nivel de particulas (neutrones, protones y
electrones) son combinados en un atomo individual que determina cuales otros
atomos, con otros en particular, pueden embonar. En otras palabras es la
estructura de combinacidén que determina cuales otras estructuras de combinacion

son compatibles entre si, en muchas mas maneras que la de una pieza de

rompecabezas en el lugar que debe ser colocada.

La respuesta a la pregunta anteriormente mencionada, sugiere por la
metafora del atomo, consecuentemente, el nivel de agregaciéon donde el OA
expone esta vinculacion estructuralmente caracteristica. Desde un punto de vista

constructivista, cuando promueves aprendizaje sin un contexto basto (Duffy &
Cunningham, 1996). Este puede ser interpretado como significado de que los OA

deberian ser internamente contextualizados a un cierto grado, un grado que
promueve su contextualizaciéon (combinacién) con un cercano conjunto de otros

OA, cuando simultaneamente prevén su combinacion con otros objetos de

aprendizaje.
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2.3 ¢ Qué es un objeto de aprendizaje?

2.3.1 Nocion de Objeto

Un objeto es definido como, todo aquello que puede ser captado por los
sentidos o conocido por la razén; lo que sirve de materia o asunto al ejercicio de
las facultades mentales; y término o fin de los actos de las potencias (fin o intento
a que se dirige una accion u operacién). También como Materia de una ciencia o

Cosa.

En filosofia, un objeto es una cosa o un constructo, donde se establece que
todo objeto debe ser alguno (cosa o constructo), pero ninguno ambos. Todo objeto
posee propiedades que lo constituyen y lo definen ( 0o permiten definirlo); de este
modo las cosas poseen propiedades sustanciales y los constructos poseen
propiedades conceptuales. La distincidn entre cosas y constructos es parte del
dualismo metodolégico, que no implica al dualismo ontolégico a menos que se

atribuya existencia real a los constructo (Bunge, 2000).
Un objeto es aquello que puede ser observado, estudiado y aprendido, en

contraposicion a la representacion abstracta de ese objeto que se crea en la

mente a través del proceso de generalizacion. Un objeto representa alguna

entidad de la vida real, es decir, alguno de los objetos que pertenecen al campo de

conocimiento con que estamos trabajando o al problema con el que nos estamos

enfrentando, y con los que podemos interactuar. A través del estudio de ellos se
adquiere el conocimiento necesario para, mediante la abstraccion y la

generalizacion, agruparlos segun sus caracteristicas en conjuntos, estos conjuntos
determinan las clases de objetos con las que estamos trabajando.

En las ramas de las ciencias de la computaciobn mas estrictamente
matematicas, el término objeto es usado en sentido puramente matematico para
referirse a cualquier "cosa". Esta interpretacion resulta util para discutir sobre

teorias abstractas, pero no es suficientemente concreta para servir como
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definicion de un tipo primitivo en discusiones de ramas mas especificas como en
la programacion, que esta mas cerca de calculos reales y el procesamiento de
informacion. (Morero, 2000).

Primero existen los objetos, luego aparecen las clases en funcion de la
solucién que estemos buscando. Esta es la forma mas comun de adquirir
conocimiento, aunque no es la unica. En ocasiones cuando el observador es un
experto del problema, el proceso puede ser a la inversa y comenzar el analisis en
una base tedrica abstracta, sustentada por el conocimiento previo que da lugar
primeramente a clases de objetos que satisfagan las necesidades de la solucion.

Estos conceptos son parte de la base tedrica de la idea de objeto y clase
utilizados. Los objetos tienen caracteristicas fundamentales que nos permiten
conocerlos mediante la observacion, identificaciéon y el estudio posterior de su

comportamiento; estas caracteristicas son:

Identidad
Comportamiento
Estado

Identidad

Es la propiedad que permite a un objeto diferenciarse de otros.
Generalmente esta propiedad es tal, que da nombre al objeto. Tanto es asi que no

tiene sentido usar otro nombre para designar al objeto que no sea el valor de la
propiedad que lo identifica.

En programacion la identidad de los objetos sirve para comparar si dos objetos
son iguales o no. No es raro encontrar que en muchos lenguajes de programacion la
identidad de un objeto esté determinada por la direccion de memoria de la

computadora en la que se encuentra el objeto, pero este comportamiento puede ser
variado redefiniendo la identidad del objeto a otra propiedad.
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Comportamiento

Esta directamente relacionado con su funcionalidad y determina las
operaciones que este puede realizar o a las que puede responder ante mensajes
enviados por otros objetos. La funcionalidad de un objeto esta determinada,
primariamente, por su responsabilidad. Una de las ventajas fundamentales es la
reusabilidad del codigo; un objeto es mas facil de reutilizarse en tanto su
responsabilidad sea mejor definida y mas concreta.

Una tarea fundamental a la hora de disefar una aplicacion informatica es
definir el comportamiento que tendran los objetos de las clases involucradas en la
aplicacion, asociando la funcionalidad requerida por la aplicacion a las clases

adecuadas.

Estado

Se refiere al conjunto de los valores de sus atributos en un instante de tiempo

dado. ElI comportamiento de un objeto puede modificar el estado de este. Cuando
una operacion de un objeto modifica su estado se dice que esta tiene "efecto

colateral".
Esto tiene especial importancia en aplicaciones que crean varios hilos de

ejecucion. Si un objeto es compartido por varios hilos y en el transcurso de sus
operaciones estas modifican el estado del objeto, es posible que se deriven errores

del hecho de que alguno de los hilos asuma que el estado del objeto no cambiara.

El estado de un objeto, con respecto al aprendizaje, seria el proceso a
través del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccién, el
razonamiento y la observacion. El aprendizaje es una de las funciones mentales

mas importantes en humanos, animales y sistemas artificiales.
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2.3.2 Nocién de aprendizaje

Feldman (2005) lo define como un proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento, generado por la experiencia. El aprendizaje
supone un cambio conductual o un cambio en la capacidad conductual; dicho
cambio debe ser perdurable en el tiempo, y este ocurre a través de la practica o de

otras formas de experiencia.

“El aprendizaje consiste en un cambio de la disposicién o capacidad humana, con
caracter de relativa permanencia y que no es atribuible simplemente al proceso de

desarrollo”. (Gagné, 1987).

“El aprendizaje es un cambio perdurable en la conducta o en la capacidad de
comportarse de una determinada manera, la cual resulta de la practica o de alguna otra

forma de experiencia”. (Shuell 1986).

En definitiva, el aprendizaje es el resultado de un cambio potencial en una
conducta® -bien a nivel intelectual o psicomotor- que se manifiesta cuando
estimulos externos incorporan nuevos conocimientos, estimulan el desarrollo de
habilidades y destrezas o producen cambios provenientes de nuevas experiencias

Taylor (2011), resume al aprendizaje por una serie de ocho afirmaciones con

las que describe todo el proceso que se efectua al aprender:

1. El aprendizaje se orienta hacia dos objetivos: Enfatiza entender el sentido de la tarea que se

debe realizar, y regular el propio aprendizaje; esto implica una serie de procesos complejos
responden al concepto de metacognicion. Asi como los procesos cognitivos son aquellos mas
directamente relacionados con el aprendizaje, los procesos metacognitivos se refieren a un

aprendizaje de segundo orden, o sea, tienen que ver con lo que sabemos acerca de qué es

8 El término "conducta” se utiliza en el sentido amplio del término, evitando cualquier identificacion
reduccionista de la misma. Por lo tanto, al referir el aprendizaje como proceso de cambio
conductual, asumimos el hecho de que el aprendizaje implica adquisicion y modificacion de
conocimientos, estrategias, habilidades, creencias y actitudes (Schunk, 1991).
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aprender y como se aprende, de modo que son los procesos que nos permiten regular nuestro

propio aprendizaje y por ello lo facilitan y mejoran.

2. El aprendizaje es estratégico: En el aprendizaje intervienen tres procesos que se clasifica como:

Procesamiento de la informacion: agrupa a aquellas habilidades que posibilitan la atencion
selectiva y focalizada asi como la orientacién hacia el significado, que es la variable
fundamental para distinguir entre un procesamiento superficial y el procesamiento
profundo. Estas habilidades se corresponden con cinco etapas en el procesamiento:

Adquisicion de informacién

Interpretacion de la informacion

Analisis de la informacién y realizacion de inferencias

Comprension y organizacion conceptual de la informacién

Comunicacion de la informacién

Cognitivo-motivacionales: son aquellos que comprenden las habilidades que inciden

directamente sobre la motivacion para enfrentar una tarea.

Metacognitivos: son los procesos en los que intervienen las habilidades implicadas en el
conocimiento de los propios procesos de aprendizaje, la seleccidon de la estrategia mas
adecuadas para aprender un contenido especifico en una situaciéon determinada, y la

verificacion de cdmo esta funcionando la estrategia en relacion con el objetivo propuesto.

3. Aprender es organizar el conocimiento: Se habla de la vinculacion la informacion nueva con los

conocimientos previamente adquiridos, de modo que sea posible otorgarles mayor significatividad;

y esto es posible porque el conocimiento conforma estructuras altamente interrelacionadas, lo cual

se constituye en fundamento y explicacidon de la capacidad de transferencia.

4. Es posible la modificaciéon cognitiva: Establece que la calidad y la cantidad de las interacciones
linglisticas, cognitivas y afectivas del ser humano son las que, finalmente, determinaran la

conformacién y la estructuracion de las funciones psiquicas.

5. El aprendizaje requiere de ayuda ajustada a las caracteristicas de la propia estructura cognitiva

y del sujeto como aprendiz: Implica la necesidad de un tipo especial de interaccion entre docente y
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alumnos para facilitar el seguimiento de los procesos que van realizando, lo divide en nueve

criterios basicos:

Tener en cuenta todos los aportes de los alumnos, en todos los momentos del proceso de
aprendizaje.

Establecer relaciones entre la nueva informacion y los conocimientos previos, situandola
en un contexto que le dé sentido.

Establecer retos que impliquen esfuerzo y sean alcanzables, y ofrecer ayudas
contingentes: ofrecer un modelo de actuacion, retroalimentacion (informacién respecto del
proceso que van realizando y de los resultados que van alcanzando), instruccion,
interrogarlos... y entre los propios alumnos: favorecer la contrastacion entre sus puntos de

vista, que los expliquen y fundamenten; que controlen mutuamente su trabajo, promover el
ofrecimiento de ayuda mutua.
Planificar actividades que provean de suficientes experiencias cognitivas y metacognitivas,

de modo que promuevan la actividad mental autoestructurante, facilitando una creciente
autonomia: que aprendan a aprender.

Favorecer un ambiente de trabajo que facilite la autoestima, para lo que es imprescindible
que se prevea la participacion a través de distintas tareas, asegurandose de que todos
tengan la oportunidad de obtener logros y reconocerlos como fruto del propio esfuerzo.
Valorarlos segun las posibilidades reales de cada uno, incéntivandolos a la autoevaluacion
de sus competencias.

Destinar tiempo suficiente a la explicacién y ensefanza.

Ofrecer transiciones suaves entre las tareas realizadas durante el periodo de clase.

Regular el ritmo de ensefianza.

A demas anade que para el trabajo con contenidos procedimentales y el fomento de actitudes,

conviene, ademas, tener en cuenta ciertos criterios especificos:

Para los contenidos procedimentales

Actividades suficientes

Ayuda especifica para cada alumnos, con apoyo constante y retiro progresivo de la
ayuda hasta lograr la autonomia en la ejecucion.

Actividades precedidas por la observacion de un modelo experto.

Organizacion de las clase lo mas individualizada posible.

Para las actitudes
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Articular acciones formativas en que las actitudes puedan ser vividas: crear un
determinado tipo de clase y promover un cierto tipo de relaciones en el grupo.
Definir un proyecto que se sienta compartido, y establecer el compromiso personal

de todos para alcanzarlo.
Como docente, haber reflexionado sobre los valores, y haber realizado una opcién

personal.

6. El aprendizaje es cooperativo: La participacion en discusiones dirigidas por pares provee a los
estudiantes de oportunidades para comprometerse en procesos de pensamiento de alto nivel,
mediante los cuales identifican sus propios conflictos cognitivos y trabajan colaborativamente para
resolverlos. Las expectativas -propias y de los demas- sobre el rendimiento influyen en el
aprendizaje; de esta forma los alumnos aprenden, junto con los contenidos tradicionales, las
habilidades comunicativas que posibilitaran que los equipos funcionen mejor y, por lo tanto,

obtengan una mejora creciente de los resultados del trabajo cooperativo.

7. Las Expectativas: Son las actitudes que se tiene hacia el éxito o hacia el fracaso, influyen sobre
el modo en que enfrentamos las tareas de aprendizaje. Estas actitudes se basan en las creencias
acerca de lo que determina el éxito o fracaso, en la historia personal, en las expectativas que

tienen otros y en las propias expectativas del que aprende

8. El aprendizaje es siempre motivado: Al hablar de motivacién en la clase, es importante tener en

cuenta ciertos factores que actian sobre ella:

Atencion: implica la concentracidn selectiva sobre algo que encaja en los esquemas
previos, o sea, se relaciona directamente con el reconocimiento de la informacion. Por lo
tanto, la atencion es el primer paso para que el aprendizaje sea significativo.

Utilidad: la motivacién mejora cuando se percibe que puede resolverse alguna necesidad
propia por medio de la instruccion, ya sea que se trate de necesidades personales, de
necesidades instrumentales o culturales.

Expectativas de éxito: las actitudes hacia el éxito y el fracaso influyen sobre el
comportamiento frente a las tareas de aprendizaje. Por eso son buenas ayudas tener
éxitos continuados, por lo que ofrecer oportunidades de éxito en las areas donde los
alumnos tienen mas bajas expectativas. Estos refuerzos deben centrarse en secuenciar la
dificultad de las tareas, y después de cada éxito proveer al reconocimiento del mismo para

que sigan intentandolo.
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Satisfaccion por los resultados: lo que se relaciona con el modo de valoracion de los
mismos. La valoracion es extrinseca cuando se usan recompensas, y el peligro es que se
terminan convirtiendo en una condicion de la tarea, ya que cuando los alumnos son
sistematicamente motivados de esta manera, terminan convirtiendo su aprendizaje en una
cuestion retributiva: si no hay pago, no hay esfuerzo. Ademas, suele aumentar la
competitividad, por lo que, en caso de usarla eventualmente, se debe evitar el control

excesivo y las correcciones deben hacerse antes de la siguiente actuacion, para que los

alumnos puedan obtener la informacion a tiempo para mejorarla. La valoracion intrinseca,
por el contrario, utiliza premios derivados de la misma tarea y no externos a ella: lo que se

promueve es la satisfacciéon por los resultados logrados y no por la obtenciéon de aquello
con que se lo recompensa. Cuando un alumno experimenta la sensacién de estar

aprendiendo... dificilmente se le podra ofrecer una situacidén mas motivadora que esa.

De este modo los OA deberan representar cosas o constructos derivados o

abstraidos de la realidad estudiada por los diversos campos del conocimiento; con

propiedades constituyentes y definitorias, perceptibles y susceptibles a ser
estudiadas.

Al ser representadas por procesos analizados y disenados por las ciencias
de la computacion, un OA digital, permitira representar la realidad (o fragmentos o
aspectos de ella) por medio de sus caracteristicas basicas: su identidad, su
comportamiento y su estado.

Pero de igual modo el disefio de tal representacién, propiciara por medio de
su utilizacion y manejo, cubrir con los objetivos del conocimiento de una accion
concreta autoregulada, produciendo y facilitando un procesamiento de informacion
estratégico, organizado y sistematizado, motivado y ajustado a necesidades
propias del contexto inmediato del dominio del conocimiento.

Para conseguir dicho propdsito, estos recursos se deberan fundamentar y
estructurar en primera instancia, como un medio de comunicaciéon con

intencionalidad educativa (filoséfica-curricular) y didactica (instruccional). El
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término medio de comunicacion (del latin medius), se hace referencia al

instrumento o forma de contenido por el cual se realiza el proceso comunicacional.

El propdsito principal de los OA entendidos como medios de comunicacion
es, precisamente, comunicar, pero segun su tipo de ideologia pueden
especializarse en; informar, educar, transmitir, formar opinién, ensenfar, etc.

Como cualquier medio, deberan mostrar caracteristicas que los describen:

Positivas. residen en que posibilitan que amplios contenidos de informacion lleguen a
extendidos lugares del planeta en forma inmediata. Los OA como medios de
comunicacion, de igual manera, hacen posible que muchas relaciones personales se
mantengan unidas o, por lo menos, no desaparezcan por completo (en el caso
educativo, la relacién alumno-docente, alumno-alumno y alumno-contenidos).

Negativas. Las caracteristicas negativas recaen en la manipulacién de la informacién y
el uso de la misma para intereses propios de un grupo especifico. En muchos casos,
tiende a formar estereotipos, seguidos por muchas personas gracias al alcance que

adquiere el mensaje en su difusion. Es por ello que resulta importante un modelo que

permita la seleccion y el desarrollo de contenidos pertinentes y susceptibles a las

demandas de conocimiento.

De igual forma, los OA analizados como medios de comunicaciéon son
susceptibles a una clasificacion (Identidad), que debido a la complejidad de los
medios de comunicacion, Harry Pross (1990) ha separado estos en tres
categorias, a partir de su grado técnico, y que en 1997 Manfred Faldler contribuyo

con una nueva categoria, quedando asi la siguiente clasificacion:

Medios primarios (medios propios): estan ligados al cuerpo humano. No necesitan el
empleo de técnica alguna para la comunicacién, que a su vez es sincronica.

Medios secundarios (maquinas): Necesitan el empleo de técnicas (tecnologias) del lado
del productor de contenidos. El receptor de la informaciéon no necesita ningun dispositivo

para decodificar la informacion.
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Medios terciarios (medios electronicos): Necesitan el empleo de técnicas (tecnologias)
del lado del productor de contenidos y del receptor.

Medios cuaternarios (medios digitales): Permiten tanto la comunicacién sincrénica como
asincronica (interaccion). Necesitan el empleo de técnicas (tecnologias) del lado del
productor de contenidos y del receptor. La divisibn de estos ultimos (productor y
receptor) tiende a desaparecer, asi como el tiempo y la distancia. Los medios

cuaternarios o medios digitales son parte de los Nuevos Medios de Comunicacion.

Los objetos de aprendizaje son elementos de un nuevo tipo de instruccion
basada en las computadoras y orientada al paradigma de programacion orientada
a objetos en la ciencia computacional. La orientacion del objeto, evalua la creacion
de los componentes (llamados objetos) que pueden ser reutilizados (Dahl y
Nigaard, 1966) en multiples contextos. Esta es la idea fundamental detras del OA:
los disefadores instruccionales pueden construir pequeios (relativo al tamafo de
un curso entero) componentes instruccionales que pueden ser reusados en
diferentes numeros de veces en diferentes contextos de aprendizaje.
Adicionalmente, los OA son entendidos generalmente como entidades digitales
liberados en internet, lo que significa que cualquier numero de personas pueden
acceder y utilizarlos simultaneamente Por otra parte, quienes incorporan los OA,

pueden colaborar en beneficio inmediato desde nuevas versiones.

Chan y cols., (2007), lo analizan como una entidad informativa digital

desarrollada para la generacion de conocimiento, habilidades y actitudes

requeridas en el desempefo de una tarea, que tiene sentido en funcion de las
necesidades del sujeto que lo usa y que representa y se corresponde con una
realidad concreta susceptible de ser intervenida.

Asimismo, definieron las propiedades deseables de los objetos, como son:

Subjetividad. Los objetos son polivalentes, pues la significacion de sus potencialidades

recae en los sujetos que lo usan.

Realidad. Es un puente con una realidad concreta.
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Historicidad. La pertenencia histérica tienen que ver con su construccién y distribucion

en funcién de las condiciones reales de acceso y uso de los educandos a los que se
pretende atender.

Complejidad. Tienen una delimitacidon que los convierte en unidades materiales, estan
ligados de multiples formas con otros objetos posibles.

Comunicabilidad. Contienen informacion, y su capacidad de representacién supone la
integracion de multiples lenguajes.

Integralidad. Tener unidades que al ser acezadas individualmente tengan ya una
estructura y que nos lleven a un objetivo de aprendizaje especifico.

Unidad coherente. Objetos como pequenas unidades de aprendizaje cuyos elementos
tienen relacion intima con el objetivo que persiguen.

Unidades autocontenibles y versatiles. Cada objeto puede ser tomado

independientemente y que tengan elasticidad.

Reusabilidad. Pueden ser utilizados en diferentes contextos y para diferentes objetivos.
Escalabilidad. Pueden ser agrupados en una larga coleccion de contenidos para
conformar la estructura de un curso.

Debe ser clasificable. Debe contar con ciertos elementos que permitan clasificarlo en
un metadatos (descriptores), que tengan las propiedades de que puede ser encontrado
facilmente.

Relevante. Que responda a una necesidad, que sea pertinente.

Que tenga agenda de utilizacion.

2.4 Caracteristicas del modelo para el disefio y planeacion

Hay una diversidad de proposiciones en la denominacion del OA, con
implicaciones mas o menos diferentes segun los casos, que el concepto requiere
de un consenso para el logro de una definicion unica que esta lejos de ser
alcanzado al momento presente. Tal y como afirma Sicilia (2005 p 2-3) es un

hecho que no existe una definicion comunmente aceptada del término OA, y mas
bien el problema de la definicién es una controversia no resuelta. No obstante, en

lo que si parece haber un acuerdo razonable es en que todo OA esta compuesto

por dos partes:
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El contenido del objeto

Los metadatos que describe lo que el OA encierra en si mismo

De tal modo brindar una idea o concepto definitivo de lo que es o
representa (o deberia representar) un objeto de aprendizaje, para este trabajo
seria solo para permitir delimitar el modelo de planeacion, diseno y elaboracion de
los mismos, sin pretender de cierta manera en la conceptualizacion delimitar o
abarcar la inmensidad de posibilidades mostradas en los disefios de objetos de
aprendizaje expuestos.

Un OA, para la educacién mediada y soportada por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, seria una entidad digital en esencia, compuesta
por una serie de recursos (también digitales o digitalizados) seleccionados y
estructurados logicamente por su potencial pedagdgico para la generacién de
conocimiento, habilidades y actitudes requeridas en el desempeno de una tarea,

con objetivos claros y mensurables, dotados de actividades secuenciales y auto
evaluativas y exploratorias, expuestas y mostradas por medio de una interfaz
compatible con una amplia diversidad de navegadores de internet y que por sus

cualidades mediaticas son susceptibles a la reusabilidad, adaptabilidad y

escalabilidad, en donde los elementos anadidos que los permiten identificar y

clasificar mediante sus metadatos son:

Numero de elementos combinados: describe el niumero de los elementos individuales
(tales como videos, imagenes, etc.) combinados para crear los objetos de aprendizaje.
Tipo de objetos contenidos. Describen los tipos de OA, que podrian ser combinados en

formas nuevas de OA.
Objetos de componentes reutilizables. Describe un OA con constituyentes que pueden
ser individualmente accesados y reusados en nuevos contextos de aprendizaje.

Funcion comun. Describe la manera en que los tipos de OA son generalmente usados.
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Dependencia de objetos extra. Describe si los objetos de aprendizaje necesitan
informacion (como una ubicacion en la red) de otros objetos de aprendizaje.

Tipo de contenido l6gico en el objeto. Describe la funcion comun de algoritmos vy
procedimientos sin el objeto de aprendizaje.

Potencial para la reutilizacion de cosas en del contexto. Describe el ndmero de
diferentes contextos de aprendizaje que podrian ser utilizados, y asi, el potencial del
objeto para su reutilizacion en diferentes areas de contenido o dominio.

Potencial para la reutilizacion de cosas dentro del contexto. Describe el nimero de

veces en que el objeto de aprendizaje puede ser reutilizado en diferentes areas de

contenido o dominio.

Cabe resaltar que las técnicas propuestas en este modelo de planeacion y
diseio de OA, asi como su conceptualizacion, aplican especificamente para
objetos de aprendizaje digitales.

Cuando se piensa en la implementacion de OA en un curso, se puede
visualizar a los estudiantes en un salon de computo, trabajando a través de una

serie de ejercicios, mientras hay un profesor de apoyo, 0 a un estudiante
trabajando en casa, en su propia computadora para poner al corriente una

asignatura en un curso disponible por un sitio web, o a un grupo de estudiantes
utilizando una simulacién que funciona como un experimento virtual, grabando los
resultados en sus libros del grupo de laboratorio.

Todos estos escenarios y mas son muy comunes, si los OA son incluidos
como materiales de curso, se puede seleccionar uno solo para reforzar o
proporcionar practicas para un tema, a veces son relacionados con varias
conceptualizaciones condicionadas por un tema a explorar, pero desde diferentes
angulos o con una mayor profundidad. Una ruta comun para combinarlos, es
condicionado por una asignatura que incluya una guia, tal como el orden en el que
deben ser accesados. Los OA pueden ser integrados también en un curso

implementando un sistema de aprendizaje dirigido (LMS) para crear y dirigir los
links entre objetos.
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El objetivo que se persigue con su implementacion, es que tienen que
facilitar al estudiante la adquisicion de nuevos conocimientos, nuevas habilidades
y nuevas actitudes sobre un contenido en especifico.

De tal modo el modelo propuesto para la planeacion y el disefio de OA, esta
estructurado en planificar a partir del entendimiento de dos niveles basicos, el
pedagdgico y el tecnolégico, que de forma interactiva demandan tres

componentes a contemplar a la hora de su planeacion y disefio, como:

El componente curricular que es el que permite determinar y seleccionar los contenidos
a partir de objetivos granulares, a fin de categorizar a los objetos para sus niveles de

interoperabilidad. (Nivel Pedagdgico)

El componente instruccional y su congruencia teérica, articula la tecnologia, la
pedagogia al contenido (derivado del componente curricular) en un recurso que seré la

brujula fundamental del trabajo posterior. (Nivel Técnico-Pedagdgico)

El componente comunicacional, posibilita los niveles interactivos y valorativos. De igual

forma determina el clima del aprendizaje dialégico potencial en cada OA. (Nivel

Pedagogico-Técnoldgico)

Estos componentes en su conjunto tienen una relacion directa con los
procesos ligados al aprendizaje, que al tenerlos en cuenta, posibilitan por una
parte al desarrollador de los objetos, disenarlos en funcion de los alcances
educativos y operativos que pretenden, y por otra parte para el grupo de
profesores y estudiantes, identificar los niveles de dominio conceptual, tedrico,
metodoldgico, y procedimental previos para hacer uso de determinados
contenidos y operaciones de los OA.

A nivel pedagogico, el OA se compone de objetivos, propdsitos y valores
gue dan sentido, coherencia y pertinencia a un aspecto o componente curricular

determinado, mismos que a su vez conforman las unidades curriculares del que

parten los contenidos.
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A nivel Tecnoldgico, los OA se componen de diversos materiales y
recursos, mismos qgue retoman los objetivos generales y especificos previamente
planteados, transformandolos en acciones interactivas, de multiples rutas y
respuestas que el programa informatico posibilita en funcién del propdsito que
busque cumplir en él.

Desde estas perspectivas y su accion conjunta para su planeacion, los OA:

Deben facilitar el aprendizaje mediante la interaccién de los diversos elementos que los
componen

Es un contenedor de cierto conocimiento especifico que se quiere comunicar en un orden

I6gico, coherente, estructurado, claro y conciso.

Para su creacién se deben considerar 4 elementos basicos previos a su

disefo y construccion dentro del componente curricular:

Pensar en el estudiante
Organizar todos los elementos que lo componen

Organizar las capacidades que queremos que el estudiante adquiera

P w D P

El punto de partida no es el contenido sino mas bien los OA que se buscan y

permiten desarrollar en el estudiante

En su diseno inicial debe ser organizado en términos del aprendizaje:

Deben comprender en su ejecucidn, accidon e interaccion, las habilidades y
conocimientos, asi como las actitudes que deben promover.

Deben de partir de una construccion de objetivos generales y particulares de los
contenidos a brindar.

Deben de partir de objetivos generales (a nivel objeto) y objetivos particulares (a nivel

recurso).
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De este modo los objetivos deben ser claros, evaluables, relevantes y
significativos para él alumno desde entornos virtuales, y que estén redactados
desde un punto de vista u enfoque tedrico al cual hagan referencia o estén

aduciendo. Para todo lo anterior se debe considerar la experiencia previa de los
estudiantes.
Esto conlleva, a que por un lado, el propio OA le especifique al estudiante

los objetivos de su aprendizaje y las metas que tiene que alcanzar, permitiéndole

organizar y mesurar los progresos de su propio proceso de aprendizaje; y para el
docente los objetivos le sirven para mesurar y evaluar el progreso de los

estudiantes, para dinamizar el desarrollo de la accion formativa y aportar nuevos
recursos, formular un discurso u otra actividad, asi como llevar un
acompanamiento del trayecto adecuado del aprendizaje.

Por otro lado, para el desarrollador-autor y sus multiples materiales y
recursos que lo conforman, le sirven para organizar el contenido mismo, esto nos
lleva a concluir que el primer paso para establecer un modelo para la planeacion y
el desarrollo de OA, es -la construcciéon de los objetivos-, que determinan los
contenidos y su pertinencia dentro del trayecto formativo de los estudiantes; una
primer propuesta seria establecer estos criterios a partir del curriculum (revisado
en el capitulo 3 que aborda al componente curricular).

Posteriormente podemos organizar el material por la propia organizacion
del aprendizaje que se le brinde al alumno, teniendo en cuenta la funcién que da
razon de ser al material, el propdsito u objetivo a alcanzar. Para ello cabria

analizar previamente (componente instruccional):

Donde empieza y acaba un contenido
Qué es una unidad minima de conocimiento de dicho contenido (UMC)

Que extension tiene esta unidad minima de conocimiento (UMC)
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Cdmo relacionar el contenido de cada material que constituya al objeto en su totalidad,
con los objetivos que a él se vinculan (el propoésito a cumplir del material en su relacion

con el aprendizaje y el contenido)

La segunda etapa para el desarrollo de los diferentes materiales que

conformaran al OA estaria en indexar el contenido, ya que esto permite:

Definir los planes de trabajo de cada contenido
Seleccionar y desarrollar al mismo tiempo los recursos (contenidos y actividades) de

cada unidad minima, y por ende de cada material
Organizar el material a partir de la ordenacion del aprendizaje, permiten un OA basado

no en el contenido, sino en la formacién que queremos posibilitar al estudiante.

El indexado del contenido a partir de lo anterior nos permitira crear un
esqueleto que sostendra al OA de manera curricular (componente curricular) y
pedagdgicamente hablando (componente instruccional), este comprende un nivel
previo denominado -plan de desarrollo- en el cual se deben considerar 2 aspectos

basicos a nivel tecnoldgico y comunicacional (componente comunicacional)

Actividades a desarrollar,

Programa que lo ejecutara

Evidencias que se deberan construir

En esta etapa se buscan las estrategias de formacion mas adecuadas al
tipo de objetivos que se buscan alcanzar, y que permitan fomentar el trabajo con el

contenido, por ejemplo:

Estudios de caso

Actividades de sintesis
Resolucién de problemas

Navegacion Hipertextual
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Del mismo modo hay que evaluar primero su pertinencia e identificar

nuevas actividades a partir del nivel tecnolégico y desarrollarlas por medio del
componente comunicacional.

Un elemento que se debe tener presente a la hora de la planeacién, es el
referido al tiempo, este corresponde al estimado de dedicacion tanto total como

parcial del objeto de estudio y los materiales y recursos que lo componente.

Tiempo estimado: Duracion del objeto en linea de tiempo de su propia accion y la
accion destinada a ser ejecutada por el estudiante (usuario)
Tiempo parcial: duracién de cada material en linea de tiempo, y que en su conjunto

constituyen al objeto de aprendizaje, considerando su propia accion y la accion

efectuada por el estudiante (usuario).

El tiempo estimado y parcial se calcula a partir de la suma de los tiempos

de resolucion, visualizacion e interaccion de las actividades, a nivel material-
recursos hasta el total de la duracion del OA. Este elemento nos ayudara a la
adecuacioén del nivel pedagogico en cuanto la cantidad de contenido, actividades o
autoevaluaciones a fin de no saturar al estudiante en la ejecucién del objeto; y por
el nivel tecnologico a no requerir tantos recursos, lo que implicaria un aumento en
el tamano del propio objeto, haciéndolo lento en su implementacion, descarga y
ejecucion en linea.

Esto ultimo nos lleva a anadir un elemento que describa al propio OA, que

debe ser una entidad susceptible a ser pausada y retomada en otro momento de

pertinencia.
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2.4.1 Plan de desarrollo de los materiales

Si los objetivos y segmentacion de los contenidos y actividades obtenidos a
partir de los modelos curricular-instruccional-comunicativo representan el
esqueleto, el plan de desarrollo seria la Identidad misma de los OA.

Esto comienza estructurando el tipo y nivel de interactividad® (Fig 2.1), que

propiciaran cada uno de los materiales que componen a los objetos de aprendizaje

en dos sentidos.

Fig. 2.1: Representacion de la interactividad que debe ser soportada por los Objetos de Aprendizaje

El primero es la relacion comunicativa e interactiva a nivel tecnolégico de
accion y reaccion o respuesta que dé el propio objeto de aprendizaje, que exista entre
el material y recurso y el estudiante. Esto se determina en niveles concretos donde a
mayor nivel, mayor sera la intervencion del usuario y los materiales y recursos para
obtener respuestas de estos ultimos (respuestas a nivel de accion).

El segundo representa la relacibn comunicativa e interactiva que los

materiales y recursos, puedan generar entre alumnos con sus pares o con el

docente.
La interaccidn con el propio objeto y dentro del mismo, también debe ser un

motor y medio que facilite o promueva la interaccién colaborativa (sujeto-sujeto).

* La interactividad sera uno de los elementos a evaluar del objeto, pero no seria el unico. Estos niveles y
tipos de interaccion deben estar marcados en los objetos, y se debe especificar el nivel y tipo. Esto permitiria
retroalimentar al objeto mismos y a sus componentes, a manera de calibrarlo, perfeccionarlo o modificarlo
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Otro elemento a considerar en el plan de desarrollo es la definicion de un

modelo de aprendizaje, a partir de:

La disciplina de la cual se deriva el contenido curricular.

De la anterior dependerd la didactica e interactividad a especificar y generar (el lenguaje
apropiado, componente comunicacional)

Definir los objetivos formativos que el mismo contenido busca dotar (teérico, metodolégico

o aplicado), mismos que representan los dominios que el alumno debe desarrollar, asimilar

y apropiar.

Al identificar el tipo de acciones que se llevan a cabo para alcanzar la meta
gue se persigue con la disciplina, mismas que deben estar relacionadas con la
naturaleza del terreno que se trabaja profesionalmente (modelo de actividades,

ejercicios y recursos basados en la practica y experiencia profesional).
Cada tipo de contenido, encaja con un modo de aprendizaje determinado, y

la aplicacion de un modelo de aprendizaje en una serie de materiales, tiene que
ver mas con la orientacion metodologica que se le quiera dar al estudiante. La
aplicacion de un modelo u otro en el material o recurso afectara basicamente a la
identificacion del hilo conductor, al tipo de recurso a ser utilizados y a la manera de
organizarlos dentro del plan de desarrollo. De igual manera nos dara la pauta de la
respuesta y accion que el propio objeto debera desarrollar o generar en el alumno

(usuario).

2.4.1.1 Modelos de aprendizaje ligados a los tipos de recursos y materiales

Modelo basado en actividades: Su finalidad es la adquisicion de
habilidades, lo esencial no es analizar un contenido concreto, sino elaborar algo, o

resolver algun problema planteado. En este caso el material ocupa el lugar de la
actividad y los recursos asumen la funcion de fuente documental necesaria para la

resolucidn de los casos o problemas planteados.
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Modelo de técnicas o de uso de recursos: Estan basados en la construccion
0 utilizacion pautada de un producto, en las que se utiliza la técnica del ejemplo

paso a paso, o0 Demo. De igual modo funciona para las practicas de técnicas o de

uso y manejo de recursos. Aprendizaje de procedimientos.
Modelo basado en el contenido y los recursos: La finalidad de estos es la

adquisicion de conocimientos y saberes aplicados, los recursos y materiales estan

destinados a mostrar contenidos, las actividades del material tienen que estar muy
vinculados a los recursos que constituyan la unidad y objetivo que representan del

modulo. La accién es hacer trabajar los diferentes recursos del contenido con
actividades de aprendizaje destinadas a hacer entrar en juego las estrategias mas
adecuadas para alcanzar un determinado aprendizaje, un aprendizaje de
adquisicion de conocimientos, pero con la aplicacion practica de los mismos. Este

tipo de modelos son factibles para materiales introductorios o de cierre, pero no se

limitan a esos momentos.

Modelo discursivo: Este esta centrado en el contenido, es de caracter
expositivo y depende de la buena construccién del discurso, deben mostrar
mediante su lenguaje: coherencia, estructuracion y claridad de exposicién. Son
ideales para el aprendizaje de contenidos con alta carga de abstraccion.

Modelo cuantitativo: el elemento central es la secuencia de contenidos

reflejada en los recursos, las actividades que el mismo planté, asi como ejercicios.
La finalidad es adquirir conocimientos de tipo cuantitativo donde la exposicién la
demostracion, la ejemplificacion y la resolucion de ejercicios son, todos elementos
indisociables del discurso principal y donde le orden de la secuencia expositiva es
fundamental para la construccion del aprendizaje. Son recursos muy utiles para
contenidos légico-matematicos e ideal para mddulos con carga y contenido

estadistico.
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2.4.2 Desarrollo de elementos

La siguiente etapa posterior al plan de desarrollo, es propiamente el
desarrollo de los elementos de cada material y recurso que conformaran al OA.
Los elementos generales del desarrollo, son las piezas del material o de uso

comun, para ayudar a contextualizar y a dar unidad y coherencia al material:

Objetivo general
Introduccion
Contenido

Auto evaluacién
Glosario

Bibliografia

En esta estala la coherencia y pertinencia para el estudiante dependera
mucho del buen manejo que se le dé por medio del modelo comunicacional a la
informacion e instruccion que se le brinde al alumno, aqui se debe disenar el

recurso segun las evidencias de conocimiento que se deberan manifestar:

* Recursos para mostrar contenido:
0 Nucleos de conocimiento
o Lectura
0 Mapas conceptuales
O El gréfico interactivo

* Recursos para hacer actividades
o0 Pruebas objetivas
o Estudios de Caso
o Trabajos o proyectos

o Las herramientas

Desde esta perspectiva, podemos generar una taxonomia que nos permita

clasificar a los OA, por medio de su —Funcién-, donde las aportaciones derivadas
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de los convenios establecidos por las ciencias de la comunicacion, en especifico
del analisis de los medios audiovisuales, como punto de partida para su
planeacidn, direccion y produccion, como recursos no solo de orientacion técnica
(los metadatos), ni pedagodgica (clasificacion, categorizacidén), sino también
comunicativa al nivel de establecer los parametros de interaccién, que permitan
una caracterizacion del propio material por parte del propia usuario, como medio
de identificacidon y asociacién del material a ser analizado.

Esta clasificacibn nos permitiria establecer nuevos estandares, mas
informacion para los metadatos, pero sobre todo referencias de propositos y
objetivos tanto para el docente que los implemente, como para el dicente que los
utilice. De este modo la propuesta de una taxonomia derivada de los aportes de

los medios audiovisuales.

Catalogar las emisiones audiovisuales por:

Funcion
Tema

Género

Funcion
Informativo: contenido y cuerpo de la comunicacion, pero son aquellos contenidos que
tienen un matiz noticioso, informaciéon que le permita normar o crear un criterio, tomar una
actitud o comportamiento de algo, o algun hecho en particular.
Educativos: mensajes que intentan introducir a los sujetos de una dinamica de los procesos
ensefanza-aprendizaje. (conocimiento de tipo escolar, para reforzarlos).
Orientacion: contenidos que buscan desarrollar o promover la accion de los sujetos hacia
una determinada situacion. Ejemplos, cultura de la prevencion, concientizacion del
reciclaje. Buscan promover una accion de la gente.
Analisis: contenidos que presentan opiniones, tendencias, puntos de vista acerca de un

problema en particular, ejemplo, politico, econdmico o social, en donde se intenta
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establecer causas, efectos, consecuencias de acciones, y presentan al sujeto diferentes

vertientes de un problema que contribuya a ampliar el criterio del sujeto que lo ve.
Capacitacion: orientada hacia el trabajo. Sobre todo de oficios. Pero podria ser

implementada en demostraciones de usos de recursos, propiamente capacitar en el uso de

instrumentos.

Tema, es el asunto del que es propio del contenido, algunos ejemplos de temas:

Musica

Politica
Electoral
Educativa
Sindical
Etc...

Economia

Finanzas

Historia

Social

Cultural

Ciencia
Ecologia
Cada disciplina

Tecnologia

Medio ambiente

Derecho
Biologia
Matematicas
Pedagogia
Medicina

Psicologia

Geénero, que es la estructura de presentacion de un Material que constituya en

conjunto con otros un OA. (Forma en cuanto al manejo del contenido)
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Entrevista

Reportaje: transmite la realidad pero emite un juicio, una postura

Documental: emite la realidad, aunque no emite de forma directa el juicio, 0 una postura abierta,
se presentan simplemente los ambitos y los hechos sin hacer de forma abierta y manifiesta la
postura.

Juego de Roles: capitulo unitarios, su contenido de principio a fin

Juego de Roles representativos: contenido seriado

Series: capitulos unitarios, pero con personajes 0 conceptos, ideas y metodologias centrales,
igual de principio a fin.

Animaciones, caricaturas:

Didactico: reproduce una leccién o una clase, de forma casual

Revistas: secciones, identificables, donde cada uno tiene siempre la misma informacion u
orientacion

Mesas redondas o panel: tipo dialogos en confianza

Cronicos: descripcion de un evento en particular, un suceso. Presentacion en el tiempo de una

situacion.

Esta clasificacion de los materiales y su —Funcion- de exposicion a nivel
produccién habla de costos, tiempos, el género tema y funcion, ayuda a tener una
nocion basica de lo que cada objeto o material tendria en su produccidén construccion y
desarrollo.

El ajuste del contenido se ve limitado y estructurado por el tiempo de ejecucion;
en el caso de ejecutarse en internet, se anadiria no solo el tiempo, sino también el peso
y velocidad de descarga en un ideal de estandarizacion, sin sacrificar el manejo del
contenido.

De este modo, la planeacion y el disefio de los OA no "es" la realidad, sino una
simplificacion de la misma; por lo tanto, al planificar se tienen en cuenta algunas de las
variables concernientes a la realidad, las cuales se van "moldeando” de acuerdo a
necesidades de un actor esencial: el alumno. Pero no se puede dejar de considerar lo
gue sucede en el aula virtual, es siempre mas complejo e imprevisible que lo que se

pueda planificar.
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Pensar en la planeacion como producto y como herramienta para la toma de
decisiones del docente-disefiador, este comienza a planificar, tanto en la dimension de
proceso mental como en la dimension referida a la explicitacion grafica, se pone de
manifiesto la utilidad de la planeacion como herramienta para la tomo de decisiones; a
su vez, es también producto de decisiones previas y continuas del docente-diseniador y
de la institucion.

El docente-disefador, a partir de estudios indagatorios realizados en funcién del
grupo concreto de alumnos, comienza un interrumpido proceso de toma de decisiones,
en las cuales radica justamente la intencionalidad pedagoégica que debera imprimir a
sus desarrollos.

Un resumen de decisiones que se deben afrontar o abordar podria ser:

¢ Qué objetivos se puede proponer para ser alcanzados por el grupo?

¢ Cudles son los contenidos que se consideran importantes ensefiar en un periodo de tiempo
determinado?

¢ Coémo secuenciar y complejizar el abordaje de los contenidos?

¢ Qué tipo de actividades son las mas adecuadas, en funcion de los contenidos, del contexto, del
grupo, etc.?

¢, COmo organizar las experiencias directas para aprovechar mejor los recursos disponibles?

¢ Qué rol asigna a los pares en la organizacion y concrecion de las salidas?

Se podria continuar enumerando las variables o aspectos de la realidad
educativa sobre las cuales se ejerce cotidianamente el proceso de toma de decisiones

de los docentes-disenadores. Lo que parece importante es destacar que la planificacion
didactica permite ejercer una intervencién pedagadgico-didactica y una evaluacion critica

de esta multiplicidad y complejidad de decisiones que le competen; como asi también,

ir definiendo y redefiniendo sus caminos decisivos, a medida que la realidad, con su
complejidad y con sus zonas de incertidumbre, lo lleva a replantear y eventualmente

modificar rumbos previstos.
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CAPITULO 3 .EL COMPONENTE CURRICULAR: SELECCION Y DESARROLLO

DEL CONTENIDO

os fines de la educacion no solo justifican el ejercicio de la accién
educadora, sino que constituyen la guia que orienta tal accién. La claridad

en esta formulacidn teleolégica de la educaciéon proporcionara la
posibilidad de constatar la eficacia en el proceso, advirtiendo el acercamiento o no

a la senda propuesta; es asi que los fines educativos se constituyen en
reguladores de la accién educativa.

Los fines de la educacion no pueden ser fruto del capricho o mera
elucubracion personal del educador. Multiples factores entran en juego, entre los
gue destacan la cultura, época y lugar (el contexto en si). Una de las finalidades
de la educacion implicaria la necesidad de democratizarla de forma intelectual,
entendiendo esto como el desarrollar o crear en cada individuo el maximo de
posibilidades compatibles con su capacidad bio-psicoldgica, incluyéndose aqui la
renovacion del origen social, de este modo la opcion democratica es una opcion

social, politica y moral (Ferrandez y Sarramona, 1984).
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Dichos fines se ven reflejados en el curriculum, mismo que se sustenta en
un conjunto de concepciones sobre aspectos sustantivos del mismo, como son las

concepciones sobre la educacion, sobre la esencia del hombre y los fines de su
formacion, sobre las instituciones educativas en su vinculo con la sociedad. Tras
todo curriculo late una determinada concepcion del hombre y del papel que
desempenia la educacion en su formacion y desarrollo (Gonzalez, 2004).

Este apartado no busca hacer un analisis profundo del curriculum, ni mucho
menos una critica o0 posicionarse desde una perspectiva de la construccion del
mismo; busca puntualizar la importancia que este tiene dentro de la educacion
para rescatar los objetivos y metas que este mismo plantea para el desarrollo y
formacion profesional del individuo y su quehacer ante la postulacion que la
sociedad y la cultura, hacen sobre el recién egresado a través de las instituciones
educativas (la escuela), con el fin de desarrollar un OA acorde a las demandas.

De este modo la escuela es el lugar donde Estado, Economia y Cultura se
interrelacionan y donde las reformas propuestas y las innovaciones que tienen
lugar en los curriculum reflejan dichas interrelaciones, donde el contenido como la
forma del conocimiento escolar se relacionan con las estructuras del medio social
de las economias industriales avanzadas. El conocimiento que penetra en la
escuela proviene de una historia particular y de una economia y realidad politica
particulares situandose en un contexto socioeconémico.

Si se desea estudiar y entender como se infiltran las ideologias en la
escuela, es necesario estudiar tanto el contenido como la estructura del curriculum
en lo cotidiano de la escuela, en el marco de la progresion histérica de nuestra
estructura social, en los cambios y las crisis de nuestra economia, asi como en la
forma y el contenido resultantes de éstas. Se trata de un area de estudio de lo
ideoldgico y lo tedrico del conocimiento, donde el conocimiento implicito y explicito
de las escuelas debe ser problematizado y no ser aceptado como dado. Es

necesario partir de que el contenido formal del conocimiento curricular esta
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dominado por una ideologia consensual donde el conflicto es visto como atributo

negativo de la vida social y no como fuente de cambio y avance en el

conocimiento. De este modo, las escuelas deben de conformar en sus estudiantes

las capacidades no soOlo de introducirse en las realidades contextuales

(econdmicas y politicas), pero dotarles también de la capacidad de transformar
dichas realidades, en ares del progreso y crecimiento personal y social.

A través de dichas practicas, se deben generar agentes de cambio y
transformacion social con fines de progreso y generacion de conocimiento propios que
a través de la incorporacion a la realidad social y cultural, con esto permitiran la
retroalimentacion y transformacion del propio curriculum, con la finalidad de dotar de
progreso, crecimiento y transformacion a las instituciones educativas que los formaron.

Se debe desarrollar un modo de curriculum que cultive el discurso tedérico
critico acerca de la calidad y el propdsito de la escolaridad y la vida humana,
enriqueciéndolo mediante una interpretacion tedrica-situacional, historica, critica y
comprometida politicamente, asi como también con aportaciones de la pedagogia
y otras disciplinas, considerando al curriculum como parte de las coyunturas
politicas, histéricas y culturales en que esta inmerso y subordinando intereses
técnicos a consideraciones éticas.

Desde la racionalidad instrumental, donde Tyler (2003, pp. 11) plantea que
educar significa modificar las formas de conducta humana, las cuales deberan

estar orientadas hacia la satisfaccion de necesidades, de modo que resulte de ello
un sujeto socialmente adaptado, siendo la industria y negocios la fuente de
informacion mas importante a considerar para la derivacion del curriculum, donde
el logro el orden, la eficacia y el control tanto en el plan y programa de estudios

como en el sistema de ensenanza, indican las metas, necesidades, los

comportamientos deseables que el alumno debera aprender, comportamientos

determinados por los objetivos de aprendizaje y derivados de las opciones

disciplinarias.
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Para alcanzar el perfil deseable, es necesario determinar los objetivos a

aprender, donde los especialistas determinan qué contenido es necesario para el
plan de estudios, contribucidon que puede ser valiosa, o0 una mera arbitrariedad.
Este punto se vuelve fundamental a la hora del disefio estructural de los Objetos
de Aprendizaje, el -qué deben ensenar o acompanar-.

Tyler (2003) busca organizar el plan de estudios mediante la busqueda de
coherencia e integraciones horizontales y verticales, ejerciendo los criterios de

continuidad, secuencia e integracion.

Desde otra perspectiva, para Taba (1974) la educacion es un proceso
social, instrumento primordial y mas eficaz en la formacion de los individuos y en
la formacién de la cultura, donde al igual que Tyler sostiene una vision progresista
de la educacion, como postura pragmatica de como lograr un aprendizaje.

Su propuesta metodoldgica esta permeada de ideas progresistas acerca de
la funcion dual de la escuela, como medio de conservacion e innovacion, tanto en
materia de formacion cultural como de la psicologia de los individuos.

El considerar la naturaleza y necesidades del alumno, asi como el proceso de

su aprendizaje, en el marco de las exigencias sociales y culturales existentes, permite

contemplar, en una primera instancia, el proyecto de formacion educativa deseado,
donde logicamente se inserta el analisis de la naturaleza del conocimiento
disciplinario como contenido a aprender, que delimita los propdsitos curriculares.

Taba (1974) senala dos dimensiones conceptuales de la disciplina:

como cuerpo de conocimientos producto de la investigacion y el trabajo intelectual

como contenido disciplinario a ser ensefiado en una escuela.

Si bien las concepciones de estos dos autores con respecto al curriculum y

su importancia han sido especificadas de manera mas detallada por otros, cabe
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resaltar que dichas aportaciones criticas y avances con respecto al estudio y
definicion del curriculum, provienen de estas dos concepciones.

Otro elemento a resaltar, es que en todas las definiciones y analisis del
curriculum (desde las provistas por Tyler en 1973, desde su racionalidad instrumental,
Taba en 1974, desde su postura pragmatica, y en trabajos como los de Torres;
Gonzalez, P. en 2004; Cortés, R., Cruz, A., Cruz, V., Rosillo A. y Mondragon, S., 2006
y Penalva, B, 2007,), siempre se destaca la relevancia de su construccion a partir de

la realidad socio-cultural, del compromiso que escuela y estado como vinculos entre

la realidad y el ideal del hombre, se deben ver plasmados en ellos.

3.1 El curriculum en la seleccidon de contenidos del OA

Es importante para este trabajo y su desarrollo el entender al curriculum
como la fuente basica de los preceptos culturales, sociales y humanos que se

demandan de los estudiantes en la educacion, con la finalidad de planificar, disenar,
construir e implementar a los OA en el momento adecuado, como un apoyo
planificado, disefiado e implementado con una relacidn estrecha con el contenido
dentro del complejo proceso educativo. (Fig. 3.1.)

Considerando que el curriculum es aquel instrumento del que la educacién
se basa para el establecimiento de -criterios, medios y modos- para efectuar y
potenciar los procesos de ensenanza (por parte de la institucion y el cuerpo
docente) y aprendizaje (por parte del discente, y como medio de retroalimentacion

por parte de las instituciones y docentes).
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Fig. 3.1. Interrelacién entre el curriculum, y el proceso educativo (ensefianza-aprendizaje), modelo propuesto

del modelo de interaccion de soportes de interaccion de Wiberg, 2005 pp. 3.

Del curriculum debe identificar y rescatar:

Definiciones sociales sobre el conocimiento escolar, aquello que se considera

pertinente y valioso y se debe mantener y recrear por las practicas de la ensefianza y
la evaluacion.

Elementos que legitimen el conocimiento a ser ensefiado y constituyan objetos de
evaluacion a los efectos de la acreditacion correspondiente.

Actitudes, conductas y procederes metodolégicos y éticos, que respondan a las
concepciones, intereses y valores predominantes en las instituciones educativas y la
sociedad en que se insertan. La posicién que asuma la instituciéon educativa respecto a
las demandas sociales se refleja en los perfiles profesionales de las carreras y
condiciona el contenido de ensefanza, lo que representa que la seleccion del
conocimiento a ensenar y a evaluar no es neutral.

Sistemas que reflejen la funcién latente econédmicamente mas importante de la vida
escolar donde la seleccion y generaciéon de los atributos de la personalidad y de los
significados normativos que permiten tener una posibilidad de recompensa econémica.

Las formas en que se producen los aprendizajes no previstos, ya que el contenido de
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ese aprendizaje también responde a intereses, concepciones, normas, valores latentes
de la sociedad, representadas y promovidas por los intereses y experiencias

particulares de los discentes inmersos en dicho curriculum.

El curriculum sostiene que la ensefanza queda desvirtuada e ideologizada

si se reduce a la transmision de conocimientos como contenidos ya construidos;

debe articularse de tal manera que permita al alumno construir su propio

conocimiento, mismo que se produce por el grupo social en orden a la mentalidad
de la clase social a la que pertenece. De este modo, para que la enseflanza sea
realmente significativa para el alumno y capaz de producir en él aprendizaje, el
propio alumno debe poner en juego su particular cosmovisién, en tanto a
creencias, intereses, valores, mismas que entrar a formar parte de los contenidos

y mecanismos del curriculum escolar. El alumno debe participar activamente en el

proceso de construccién del conocimiento escolar. La ensefianza por su parte en
sus contenidos y mecanismos, es y debe ser producida o rebelada por el alumno.

De este modo, el curriculum mismo es un producto social con los conocimientos,
procesos de decision, procesos de evaluacion, pues ha de ser producido
democraticamente por los alumnos que conviven y participan en el proceso.

De este modo la pedagogia se entiende ahora como el lugar donde los
alumnos pueden construir el conocimiento. La escuela es el lugar de la
construccion de significados; la pedagogia, el momento de la construcciéon de
significados; la evaluacion por su parte no puede consistir en una unica forma
comun y estandarizada de medir los conocimientos, porque no existe una unica
forma de conocimiento y en consecuencia no existe un unico modo de medirlos.
Los contenidos no son objetivos, y por tanto no pueden ser contrastados con un

criterio unico de evaluacion.
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3.1.1 Proceso del andlisis del contenido

El significado y el conocimiento son unas nociones que sirven para describir

las siguientes acciones de seleccién del contenido del OA:

El conocimiento, mismo que es entendido como el contenido curricular, en forma de
conceptos, argumentos, es socialmente construido.
Este tipo de conocimiento debe ser re-construido por el sujeto al cual va dirigido (en

este caso al alumno).
Asi mismo, es socialmente construido el proceso de aprendizaje de cada alumno, y el

significado que cada alumno aprende, para que la ensefanza sea significativa, cada

alumno realiza un proceso de aprendizaje propio y particular.

Segun Penalva, (2007), el principio de la construccién social del
conocimiento, en la realidad no es posible de captar objetivamente mediante el
lenguaje, porque el lenguaje es un reflejo de la cosmovision de la que participa el
sujeto y, en consecuencia, esta intrinsecamente lastrado por nuestros prejuicios
acerca del mundo. De ser asi, la pedagogia no debe ser el lugar para la
transmision del conocimiento, sino el momento de reconstruir socialmente el
significado del a realidad.

La educacion se orienta a las finalidades de la formacion del hombre, de su
personalidad y para ello tiene que responder a sus regularidades, ser coherentes
con dichas regularidades y modelar el proceso de formacién y propiciar las
condiciones favorables para ello, de modo tal que el individuo pueda devenir
personalidad en la colaboracién con otros y en la interaccion con el Objeto de
Aprendizaje, mediatizada socialmente.

La sociedad y la educacion tienen un compromiso social: la ampliacion de
las esferas de la actividad creadora de cada individuo en bien de la sociedad y de

Su propia persona y no el establecimiento de sus limites.
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Al nivel de la educacién superior, se concreta este compromiso en
finalidades educativas de formacion de profesionales activos portadores del
acervo cultural y cientificos, en las respectivas areas del conocimiento profesional
y de los avances cientifico técnicos de la época, para el desarrollo, avance y
produccion de la sociedad, cultura y su economia.

Los curriculos deben propiciar el desarrollo de la sensibilidad ante los

problemas de su entorno, la capacidad de identificarlos, de buscar soluciones a los

mismos, de transformar la realidad en el sentido del progreso, de la mejora social

y personal, la capacidad de auto superacidon permanente y disposicion de
contribuir a la superacion y desarrollo de los demas.

Para el disefio y el desarrollo curricular tales finalidades de seleccion y
construccion de objetivos, constituyen un reto, ya que tiene que prever el modo de
lograrlos, a través de la seleccion de los aspectos esenciales de ese acervo
cultural que van a formar parte del contenido a ensefar y a aprender, asi como de

la organizacion y conduccion del proceso de ensefanza-aprendizaje pertinente por

medios digitales.

Los objetivos curriculares, deben contener las aspiraciones de formar un ciudadano de
su tiempo, portador del acervo histérico cultural y con una posicién de compromiso en
la transformacion de la realidad y de si mismo, en bien del desarrollo social y personal

(Finalidad y Fin de la educacién, ver capitulo 1).

Los objetivos curriculares requieren del analisis de las tareas profesional y
socialmente relevantes que debe acometer el futuro egresado en el contexto
socio-historico en que se desempenara como profesional y ciudadano. El
contenido de ensenanza plasmado en el OA, tras su seleccion pertinente respecto

a los objetivos curriculares requiere tomar en cuenta:
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* Contenidos del campo cientifico y profesional de que se trate, requeridos para la formacion
de cualquier profesional y que supone;

» Lainclusién de estrategias de aprendizajes que contribuyan a garantizar la autoformacion
permanente de los estudiantes y egresados;

« Bases conceptuales y metodoldgicas de la investigacion cientifica propicios del campo
curricular, que promuevan el pensamiento inquisitivo, de permanente busqueda de
soluciones y de produccién de nuevos conocimientos, entre otros contenidos.

Las formas y metodologias de ensehfanza y de dimension temporal del OA, deben
permitir la construccién social del conocimiento durante el proceso formativo,
viabilizando el aprendizaje grupal, la interaccién profesor-alumno y de estos entre si
mediante realizacién de tareas conjuntas y compartidas y el trabajo individual.

Las formas organizativas de las actividades curriculares dentro de cada componente
del OA, deben permitir dar espacio y vinculacion armoénica de la docencia, la
investigacion y la extensién, de modo tal que la formacion académica de los

estudiantes, transcurra en y con la indagacion cientifica, la identificacion y busqueda de

soluciones a las necesidades sociales y profesionales concretas de su entorno.
El nivel de flexibilidad curricular del OA en cuanto a su reusabilidad y escalabilidad,
deben garantizar la posibilidad de que el estudiante intervenga y asuma

responsabilidades en su propio desarrollo personal y profesional, dando espacio a la

eleccion de estudios, de contenidos y formas de aprendizaje.

Al establecer los objetivos, que debe cubrir la parte pedagdgica para
posibilitar la parte tecnolégica del OA, se determina el contenido mismo de la
ensefanza, al organizar, desarrollar y valorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, base de la metodologia pedagdgica de la seleccién de contenidos
pertinentes a ser brindados por los recursos materiales y tecnologicos que la

educacion se pueda valer. (Fig. 3.2.)
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Fig. 3.2. El establecimiento de los objetivos dentro del proceso educativo (ensefianza-aprendizaje), derivados

del curriculum.

3.1.2 Determinantes de los contenidos en los OA

A partir del analisis del curriculum, podemos implementar las teorias del
disefo educativo a establecer y ser reflejadas mediante los OA en su faceta de

ensefanza, donde se plantea como una teoria que ofrece una guia explicita sobre
la mejor forma de ayudar a que la gente aprenda y se desarrolle. Perkins (1992, p.

45), la describe una denominada «Teoria Uno», que ofrece la siguiente orientacion
acerca de lo que deberia incluir cualquier proyecto educativo para fomentar el

aprendizaje cognitivo, senalando que un medio de ensefianza deberia

proporcionar lo siguiente:

* Informacidn clara. Descripciéon y ejemplos de los objetivos, el conocimiento
necesario y el rendimiento esperado.

* Pr4ctica reflexiva. Oportunidad de que los alumnos participen de forma activa y
reflexiva, con independencia de lo que se esté aprendiendo, a resolver problemas
sintacticos o a escribir redacciones.

* Respuesta informativa. Un asesoramiento claro y minucioso sobre el rendimiento de

los alumnos les ayudara a avanzar de manera mas eficaz.
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* Una fuerte motivacidn, ya sea intrinseca o extrinseca. Actividades que recompensen

por si mismas, ya sea porque son muy interesantes e inciten a la participacion o

porgue alimenten otros logros que interesan al alumno.

Para Reigelut (1999: p.p 25), las caracteristicas principales que todas las

teorias de diseno educativo tienen en comun son:

En primer lugar, estan orientadas hacia la practica, centrandose en los medios para
conseguir unos objetivos de aprendizaje y de desarrollo predeterminados, en lugar de
estar orientada a la descripcion (dirigiéndose a los resultados de unos acontecimientos
dados). En este caso, el objetivo es aumentar el conocimiento en cualquier aspecto

gue gueramos ensenar. El hecho de estar orientada hacia la practica hace que la
teoria tenga una mayor utilidad para los educadores, porque proporciona una
orientacién directa sobre como lograr sus objetivos.

En segundo lugar, identifica métodos educativos como modos de favorecer y facilitar el
aprendizaje, asi como situaciones en las que dichos métodos deberian utilizarse o no
deberian hacerlo. En lo que respecta a los métodos en este nivel general de
descripcidon son los siguientes: informacion clara, practica reflexiva, respuesta
informativa y motivaciones fuertes. De tal forma para ensenar bien es necesario contar
con métodos diferentes para ocasiones distintas y poder subrayar todos y cada uno de
los tres modos diferentes de ensefar: la ensefianza didactica, la clase particular y la
ensefianza socratica.

En tercer lugar, los métodos de ensefianza pueden fraccionarse en métodos con
componentes mas detallados que proporcionan a los educadores una mejor
orientacién. En el caso de este modelo debe proporcionar una considerable cantidad
de informacién sobre los componentes de cuatro de sus métodos basicos. Por
ejemplo, dentro del marco didactico, algunos de los componentes relacionados con

una informacién clara son:

- identificar los objetivos a los alumnos;
- controlar y sefalar los procesos para conseguir los objetivos;
- proporcionar abundantes ejemplos de los conceptos tratados;

- practicas;
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vincular conceptos nuevos con los antiguos mediante la identificacién de

elementos, ya sean familiares, ampliados o nuevos;
legitimar un concepto o procedimiento nuevo utilizando principios que los

alumnos ya conocen, haciendo nuevas comprobaciones entre las

representaciones y forzando a que actue la légica.

Y en cuarto lugar, los métodos son probabilisticos mas que deterministas, lo que
significa que aumentan las oportunidades de conseguir los objetivos en lugar de
asegurar la consecucion de los mismos. En el caso de este modelo debe proporcionar
ejemplos abundantes de los conceptos tratados, que si bien no garantiza que los

alumnos consigan sus objetivos, pero si aumentara las probabilidades de que lo hagan.

Por lo tanto, las teorias de disefio educativo estan dirigidas a la practica y
describen métodos educativos y aquellas situaciones en las que dichos métodos
deberian utilizarse. A su vez, los métodos pueden fraccionarse en métodos
formados por componentes mas sencillos y, ademas, los métodos son
probabilisticos.

Desde esta concepcion del quehacer de la educacién, la ciencia puede ser

implementada como sistema de conocimientos sobre las leyes objetivas de la
naturaleza y la sociedad constituye una de las principales fuentes para la

seleccion del contenido de ensefanza que se plasma en los proyectos
curriculares.

La formacion integral a la que estan demandados los curriculos de
educacion a nivel superior, supone que el OA sea tanto el contenido conceptual e

instrumental de un campo determinado, como el valorativo y comportamental, en

cuanto a las formas de hacer ciencia, esto es de producir, difundir, aplicar los

resultados de la investigacion cientifica vinculados a las necesidades del
desarrollo social y al caracter colectivo del trabajo cientifico.

Las demandas de formacion de profesionales de perfil amplio, con
posibilidades de orientacion, reorientacion y actualizacion en su campo

profesional, de aplicacion y creacidon de nuevos conocimientos y soluciones a
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problemas de su entorno, requiere el dominio de conocimientos esenciales que
constituyen la base de objetos y fendmenos particulares y permiten una mejor
comprension y manejo de los mismos. A su vez, favorecen la actualizacion
permanente del profesional en el flujo constante de informacion cientifica.

La organizacion y secuencia légica del contenido de ensenanza, responde
no sélo a demandas pedagogicas sino, ademas, a las relaciones y la logica del
propio conocimiento cientifico, el desarrollo cientifico conlleva un proceso de
integracion de los conocimientos, de interpenetraciéon conceptual y metodoldgica
de las disciplinas cientificas establecidas, que hace desaparecer sus limites y
muestra una importante produccion de conocimientos, donde estas tendencias
integradoras en la ciencia tienen su reflejo curricular en la necesidad de enfoques
multi, inter y transdisciplinarios de los contenidos de ensehanza y de las
actividades que se realizan con fines formativos, como condiciones necesarias
para la preparacion de profesionales que sean capaces de identificar y solucionar
problemas complejos en su labor profesional.

La ciencia como actividad de produccién, difusion y aplicacion del
conocimiento se vincula en lo curricular con el papel de la actividad investigativa
como componente de la formacion de los estudiantes. Para Vega y Corral (2006), dos
aspectos se destacan al respecto: lo referente a la metodologia de la investigacion y
el vinculo del trabajo investigativo con los problemas del desarrollo social.

La metodologia de la investigacién, como estrategia de busqueda del
conocimiento cientifico, constituye un fundamento del proceso de ensefianza-
aprendizaje y, a su vez, objeto de aprendizaje en tanto el estudiante universitario
debe apropiarse de la misma para su aplicacién en la soluciéon de los problemas
profesionales. Ello lleva a dar prioridad, en buscar dentro del curriculo la actividad
investigativa ahi contenida, como via de aprendizaje de los contenidos de
ensefanza y para que el estudiante aprenda a investigar, metodologia misma que

se debe reflejar en los niveles de actividad reflejados y secuenciados en los
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materiales que en su conjunto constituyan a los OA y recursos en general.

La necesidad tanto de modelar tareas investigativas en el transcurso del
proceso de ensefanza-aprendizaje, como de garantizar la incorporacion de los
estudiantes a la planificacién, realizacion y control de tareas reales que respondan
a problemas concretos de la sociedad, de modo que los estudiantes se sientan

implicados y comprometidos en su solucion y vivencien la dinamica del trabajo
cientifico investigativo en sus distintas fases, es parte de lo retos a ser
desarrollados a lo interno del OA, como parte de su légica de operacion.

La preparacion de los estudiantes para el trabajo cientifico requiere
garantizar, desde el curriculo, las condiciones para que se involucren en la
introduccién de los resultados en la practica social, ya sea directamente en su
aplicacion o, al menos, en la discusion de su repercusion social. Esta actividad es
particularmente importante para reforzar la formacion de valores en los
estudiantes a partir de la comprensién de la significacidn social y del compromiso
gue entrana la actividad de investigacion. Esta dimensién lleva a considerar en los
curriculos la necesidad de la formacién de los estudiantes para trabajar en
colectivo, para planificar, organizar, realizar y controlar el trabajo cientifico, para
formarse en la ética cientifica.

Todas estas caracteristicas provistas en los curriculum, no bastan para
generar y propiciar en los estudiantes sus propias practicas de aprendizaje, estos
preceptos se deben ver reflejados también en los contenidos y su distribucién, en

los materiales y recursos donde los anteriores seran puestos de manifiesto hacia
los alumnos, pero de igual modo se deben ver reflejados en las acciones propias
del docente, siendo este el designado social y cultural para la formacién de estos

nuevos agentes transformadores de la sociedad y la cultura.
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3.2 Competencias docentes para el desarrollo de contenidos

Si ahora relacionamos estas consideraciones con la eficacia en la
ensefianza y, por lo tanto, con las caracteristicas del profesor, docente o tutor,

deducimos que en esencia son:

a. Dominio de los contenidos. Para ensefar, antes hay que saber. Hay que dominar
cognoscitivamente lo que se quiere ensenar. En otras palabras, es necesario ser
competente con el objeto de ensefianza. Esto se hace mas imprescindible en la medida
en que los conocimientos a transmitir son mas complejos y especializados, tal como
ocurre en los niveles superiores de la ensefianza. De ahi que en el proyecto docente,
exija como prioritaria la conceptualizacién de la materia a través de sus origenes,
identidad, limites, problematica, area, paradigmas y corrientes. Esto es un buen criterio,
junto a la entrevista posterior, para evaluar el nivel de informacién, actualizacion y
madurez de los disefiadores de contenido, y aunque la competencia en la materia es la
primera condicién, no es suficiente para ser un buen disefiador de contenido.

b. Motivacion docente. Ademas de poder ensefar, hace falta querer ensefa, en este caso,
el profesor motivado, motiva y consigue, poner los medios y recursos informaticos
adecuados para transmitir lo que él sabe, y tal cual esta pretendido. De ahi que la
motivacion docente constituya uno de los aspectos, que, en distintos analisis factoriales,
explica un alto porcentaje de la varianza, e incluso queda asociado en un factor comun
con la habilidad didactica. Sin embargo, no se garantiza que esta se posea por el hecho
de que se conozca la materia y se esté motivado para ensefarla.

c. Comunicabilidad did4actica. Esta es la capacidad para poner y distribuir los medios
adecuados que garanticen que los contenidos que se quieren desarrollar por medio de
los OA, a fin de que lleguen al alumno de la forma mas perfecta y logren los objetivos

trazados. Esto significa:

Desde el punto de vista informativo, significa que el alumno obtenga el mayor
numero de contenidos ensenados y que estos no presenten distorsiones o

confusiones.
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Desde el punto de vista formativo, significa que se desarrolle en el alumno las

actitudes, habitos o habilidades que el profesor pretenda conseguir.

De ahi la importancia de involucrar activamente al docente, al igual que al

alumno para la construccion y planificaciéon de los OA, y hacerlos capaces de
propiciar o hacer probables los aprendizajes. Y como se ha manifestado, se

requiere de habilidades comunicativas, mismas que dependeran de los medios
que dispongan las caracteristicas de la modalidad. En este caso particular,
hablamos de sistemas mediados por la redes de comunicacion, donde debemos

de adaptar dichos procesos a la propia naturaleza de los medios informaticos.
Para lograr estos aspectos, que constituyen los criterios de rendimiento en la

ensenanza, se requieren ciertas cualidades. Entre las posibles explicaciones, suele
encontrarse la buena planificacién y organizacion del contenido, la preparacion y
coordinacion de su secuencialidad, los modelos seguidos, ejemplos claros, elementos
de practica vinculada al contexto social, etc. En este sentido la habilidad didactica,
aunque es propiciada cuando existe dominio sobre la materia y motivacion para

ensenarla, no es suficiente, si no se cuenta con ciertos habitos y técnicas.

3.2.1 Fases del disefio o estructuracion de los contenidos para los Objetos de
Aprendizaje

El disefio de la ensenanza y el uso del curriculum es un proceso, y por tanto
los elementos se han agrupado tomando como modelo y adaptando las tres fases

mas importantes del disefo de la enseianza propuestos por Romiszowski (1981):
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|. Fase de analisis: consideracion de propdsitos y condiciones.

Valoracion de necesidades.
Enunciacion provisional de objetivos de ensefianza.
Diagnostico inicial.

Formulacién de objetivos de ensefanza.

a > w bpoE

Analisis de contenidos y habilidades.

Il. Fase de sintesis: organizacién de condiciones y medios.

Organizacion didactica de contenidos y habilidades.
Seleccion y disefio de estrategias de ensefianza.

Seleccion y disefio de medios.

P 0w npPE

Seleccion de estrategias organizativas.

lll. Fase de evaluacion y seguimiento:

Seleccion de modelos.

Seleccién y disefio de técnicas de evaluacion y medios de seguimiento.

La fase de analisis tiene por objeto determinar los propdsitos del sistema de
ensefanza, de tal forma que sirvan de guia para la prescripcién de los métodos
(fase de sintesis) adecuados para su consecucion, mismos que en la fase de
evaluacion facilitara e indicara la seleccion del modelo de evaluacién y sus
técnicas si existen (en caso contrario se disefian) mas pertinentes, tanto para
comprobar la consecuciéon de los resultados esperados, como para determinar la
adecuacioén de las dos fases anteriores, es decir, para evaluar los fines y métodos

propuestos por el propio disefno.
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Hay que resaltar de modo muy especial el caracter ciclico del proceso de
disefio en el que cada fase es ejecutada y revisada en funcién de los resultados
obtenidos en cualquiera de las otras dos, de este modo la estructuracion del
contenido es un eslabdn del proceso docente. Por tanto, se halla condicionada por
una serie de factores y, a su vez, marca las pautas a los siguientes momentos de
ese proceso, en donde toda programacion se dirige a unos alumnos con unas
caracteristicas académicas y personales determinadas, inmersos en un ambiente
familiar, social y cultural y con unas expectativas muy a tener en cuenta; se halla
condicionada también por las condiciones informaticas del usuario, medios
didacticos y profesorado que la institucion educativa o la administracion puedan
proporcionar; interviene ademas el tiempo de que se dispone para la realizacion
de las distintas actividades; por ultimo, ha de depender de unas exigencias

administrativas, plasmadas en normas, cuestionarios o programas oficiales, que
no se pueden eludir.

Por ello, es obligacién de todo profesor, o equipo de profesores, antes de
lanzarse a la tarea de disefiar OA, conocer de antemano con qué material humano
y tecnoldgico va a poder contar para su labor y cuales son sus caracteristicas mas

significativas. Asi pues, es necesario:

Hacer un diagndstico de los alumnos, para conocer su nivel de instruccidn, sus
aptitudes, actitudes e intereses, su estado fisico, destrezas y habilidades.

Hacer un estudio del medio en que se desenvuelven, tanto fisico como informatico,
econdmico, familiar y social.

Examinar las disponibilidades de la institucion educativa, tanto en instalaciones como
en recursos materiales, informatico y de soporte, y profesorado.

Tener en cuenta las exigencias que podriamos llamar académicas, y que vienen dadas
por los cuestionarios y programas oficiales y por las normas emanadas de la

administracion educativa y de los érganos superiores.
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Asi la planificacion implica disefar las actividades, los recursos y las

evaluaciones, donde:

Actividades del OA: Son las acciones a llevar a cabo por los alumnos que
los implementaran, para que éstos alcancen los objetivos previstos; en un disefio

desde este apartado se deben incluir los siguientes aspectos:

* Una somera descripcion de los distintos tipos de actividades que los alumnos han de llevar
a cabo, tanto en su contexto mediato como en su comunidad, a lo largo de todo el curso.

« Laindicacién de la metodologia a utilizar por el profesor.
* La organizacion de los grupos y espacios a utilizar en el desarrollo de las actividades.

* Ladistribucion del tiempo y de las actividades a lo largo del curso.

Recursos disponibles del OA: Constituyen los diversos materiales, recursos
y desarrollos didacticos que se preveé utilizar a lo largo del uso e implementacién
del OA, y conviene especificar cuales de dichos recursos seran contenidos por el
propio objeto, cuales han de traer o identificar los alumnos y los que han de

utilizarse del entorno virtual donde esta ubicado el proceso de aprendizaje.

Evaluacion de las Actividades y Recursos del OA: Tanto los objetivos como la

propia programacion, no tendrian sentido si no hubiera evaluacion, por ello ésta ha

de ocupar un lugar preponderante dentro de su disefio y planeacion. La evaluacion

ha de incluir los siguientes aspectos:

1. Fijar los criterios a tener en cuenta a los momento de evaluar a los alumnos y las
técnicas a utilizar en el desarrollo de la misma. Igualmente, los tiempos, secuencias y
momentos en que ha de ser realizada.

2. Determinar las estrategias a seguir a lo largo del OA, para recuperar a aquellos
alumnos que puedan ser evaluados negativamente.

3. Toda evaluacién ha de terminar con un andlisis de los resultados obtenidos, los fallos

habidos, sus causas y los remedios oportunos para corregirlos. Tales fallos pueden ser
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imputables a los propios alumnos, el disefio secuencial del objeto, al seguimiento,
retroalimentacién o indicacion externa al objeto por parte del profesor; o a la
programacion informéatica en si; consecuencia de ello es el necesario feed-back de cara
a la siguiente programacion. Por todo ello, es imprescindible incluir en este apartado

las indicaciones precisas de cdmo este proceso se va a llevar a cabo.

ELEMENTOS QUE COMPONEN UN OBJETO DE APRENDIZAJE

Es importante considerar que todos estos aprendizajes necesitan ser
programados, en el sentido de que para abordarlos es preciso marcarse

objetivos y contenidos, disenar actividades de desarrollo y evaluacion y prever
los recursos necesarios. Las unidades didacticas, cualquiera que sea la
organizacion que adopten, se configuran en torno a una serie de elementos
gque las definen. Dichos elementos deberian contemplar: los siguientes
aspectos: descripcion, objetivos didacticos, contenidos, actividades, recursos

materiales, organizacion del espacio (a nivel mediatico) y el tiempo, evaluacion.

Establecer estos aspectos supone la confeccion de una especie de "banco de
datos" que favorecera sin duda la tarea de otros companeros e impedira la
sensacion, que con frecuencia se produce, de encontrarse siempre en el punto
cero. Esta tarea rentabiliza los esfuerzos, incluso a corto y medio plazo. En el

cuadro que se ofrece a continuacion, aparece un breve resumen de los

elementos fundamentales que una Unidad didactica puede recoger.
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3.3 Elementos curriculares del OA

Todo docente, independientemente del nivel de ensefanza en que realice
su labor, se ha planteado durante las etapas de planificaciéon, organizacion,

ejecucion y control del proceso docente — educativo cuestiones tales como:

¢ Cual es el lugar de la asignatura o contenido especifico en el curriculo?

¢, Qué aporte hace la disciplina o contenido al conocimiento de los estudiantes?

¢, Como debo esperar que se reflejen los contenidos y actitudes en los aprendices?
¢, Cuando deberan los estudiantes recuperar los contenidos impartidos?

¢ En qué condiciones deberan aplicar esos conocimientos?

Cada una de estas preguntas nos conduce a la tarea de plantear (o
precisar) los objetivos que se persiguen con determinado tipo de proceso docente.
Comencemos por poner en claro qué entendemos a los objetivos como el modelo
pedagdgico del encargo que la Sociedad realiza a la Escuela; los propositos y
aspiraciones que durante el proceso docente-educativo se van conformando en el
modo de pensar, sentir y actuar del estudiante y futuro graduado; la prevision del

resultado de la actividad del estudiante. Por tanto los elementos curriculares que
debe contener el OA son:

» Descripcién del componente minimo: En este apartado se podra indicar el
tema especifico o nombre de la tematica de la que se parte, los
conocimientos previos que deben tener los alumnos para conseguirlos, las
actividades de motivacion, etc.; habria que hacer referencia, ademas, al
numero de sub-temas que consta, a su situacién respecto al curso o ciclo, y
al momento en que se va a poner en practica.

» Objetivos: Los objetivos establecen qué es lo que, en concreto, se pretende

gue adquiera el alumnado durante el desarrollo del Objeto. Es interesante a
la hora de concretar los objetivos tener presentes todos aquellos aspectos
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relacionados con los temas transversales. Hay que prever estrategias para
hacer participe al alumnado de los objetivos.

» Contenidos de aprendizaje: Al hacer explicitos los contenidos de aprendizaje
sobre los que se va a trabajar a lo largo del desarrollo del OA; deben recogerse
tanto los relativos a conceptos, como a procedimientos y actitudes.

e Secuencia de actividades: En este apartado, es muy importante establecer
una secuencia de aprendizaje, en la que las actividades estén intimamente
interrelacionadas. La secuencia de actividades no debe ser la mera suma
de actividades mas o menos relacionadas con los aprendizajes abordados

en la unidad. Por otra parte, es importante tener presente la importancia de
considerar la diversidad presente en el contexto y ajustar las actividades a
las diferentes necesidades educativas de los alumnos.

* Recursos materiales y téecnicos (software y hardware): Conviene senalar
los recursos especificos para el desarrollo del contenido y de forma
paralela para su ejecucion.

* Organizacion del espacio (a nivel mediatico) y el tiempo: Se senalaran los
aspectos especificos en torno a la organizacion del espacio virtual y su
ejecucion sincrénica o asincronica, de caracter on-line u off-line y del
tiempo que requiera la revision total y parcial del objeto.

* Evaluacion: Las actividades que van a permitir la valoracion de los

aprendizajes de los alumnos, de la practica docente del profesor y los
instrumentos que se van a utilizar para ello, deben ser situadas en el

contexto general del Objeto, sefalando cuales van a ser los criterios e
indicadores de valoracion de dichos aspectos. Asimismo, es muy
importante prever actividades de autoevaluacién que desarrollen en los

alumnos la reflexion sobre el propio aprendizaje.
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El objetivo es, de todas las categorias del proceso docente-educativo, la
gue tiene un caracter mas subjetivo, en tanto es aspiracion, idea, proposito. Sin

embargo, en el objetivo esta presente la dialéctica entre lo subjetivo y lo objetivo,

la cual se concreta en cuatro momentos fundamentales:

¢ Cuando se formulan, es decir, cuando los encargados de la ensefianza se hacen
conscientes del propdsito a alcanzar con los estudiantes y los redactan.

e Cuando determinan el contenido de la ensefanza a través del plan de estudio, el
programa, el texto, la preparacion de la asignatura y el plan de clase.

e Cuando se desarrolla el proceso docente, al profesor actuar en funcién de lograr el fin
propuesto.

* Cuando el estudiante realiza las tareas programadas, que es cuando el propésito, la idea
del profesor se convierte en accion objetiva, en actividad practica estudiantil; cuando lo
subjetivo adquiere un caracter objetivo, al transformarse en aprendizaje, en atributos de la

personalidad del estudiante.

Con esto se hace fundamental la participacion del docente en el proceso de
planeacién y disefio de los OA, como recursos detonantes del discurso
pedagdgico; como se apuntd, una de las funciones del objetivo es la de orientar el
proceso docente, la de precisar el sistema de conocimientos y la estructura u
orden en que se ensefaran dichos conocimientos. Ello influye, en alguna medida,
en la logica que se seguira en el desarrollo del proceso, en el método de
ensefnanza; lo cual determina el modo en que aprendera el estudiante y en ultima
instancia su futura manera de pensar y actuar. Las formas organizativas del
proceso se adecuaran a la légica descrita anteriormente, para propiciar la
asimilaciéon o dominio del contenido y el cumplimiento de los objetivos .

En resumen, las caracteristicas fundamentales de los objetivos son las

siguientes:
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* Manifiestan las exigencias que la Sociedad plantea a la educacién (lo cual determina su
caracter rector)

* Orientan el proceso docente para transformar a los estudiantes segun la imagen del
hombre a que se aspira.

» Determinan el resto de los componentes del proceso docente en su relacién mutua.

» Su formulacién y realizacion de forma planificada es una condiciéon esencial para el éxito

del proceso.

Durante la organizacion del proceso docente es necesario, en primer lugar,
establecer los rasgos mas generales y esenciales que deben caracterizar a los
egresados del nivel o tipo de educaciéon, aquellos dirigidos a conformar los
aspectos mas trascendentes de la personalidad del educando en el plano
filosofico, politico, ético, estético, entre otros, los que denominamos objetivos
generales educativos y que le dan respuesta al problema planteado a la
Educacion: el encargo social. En estos objetivos educativos se concretan las
aspiraciones que la Sociedad tiene con los futuros egresados de los diferentes

niveles de Educacion.

El sistema de objetivos generales instructivos expresan las caracteristicas

gue deben alcanzar los estudiantes que le faculten para resolver los problemas a

su alcance en el mundo circundante.

3.4 Recapitulacién del contenido del OA

Una teoria de diseno educativo a partir del analisis del curriculum, deberia servir
para que los interesados, desarrollen al principio del proceso de disefio una vision (0
una imagen borrosa) de la ensefianza, tanto en funcion de sus fines (como se
diferenciaran los alumnos como resultado de ella) como de sus medios (como se

fomentaran dichos cambios en los alumnos). Se trata de una oportunidad para que
todos los interesados en este asunto compartan sus valores sobre los fines y los

medios para conseguir cierto consenso de manera que no se produzcan desenganos,
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discrepancias o resistencias a su puesta en practica. La costumbre de tener presente
el plano ideal que pretendemos conseguir da como resultado en muchas ocasiones

planteamientos creativos de los que muy a menudo carece la ensefanza.
Probablemente cada teoria educativa deberia proporcionar un argumento prototipico
gue pudiera contribuir a que los usuarios de dicha teoria pudieran crear una vision
ideal «borrosa» de su aplicacién a una situacion concreta.

En segundo lugar, una teoria de diseio educativo deberia poder permitir
una utilizacion mas frecuente del concepto de disenador-usuarios (Banathy,
1991). Esto supone una progresion natural mas alla del concepto de Burkman
(1987) de Practica Educativa (PE) orientada al usuario, en donde va mas alla de
medir e incorporar el importante potencial que suponen las percepciones del
usuario, implica también que éste represente un papel primordial en el disefio de
su propia educacion. Los usuarios son en primer lugar los alumnos y aquellas
personas encargadas de facilitar el aprendizaje (a los que no deberia confundirse
con los conceptos actuales de estudiantes/alumnos en practicas y
profesor/preparador). Se pueden concebir dos argumentos diferentes que encajan
perfectamente mas alla de la innovacion que supone anadir mas usuarios
(alumnos y profesores) a nuestros equipos habituales de la practica educativa.
Uno de ellos requiere el uso de unas herramientas de alta tecnologia, mientras
gue el otro no las necesita.

Uno de estos argumentos incluye una teoria de disefio educativo
informatizado para asistir a un equipo de disefio (incluyendo a todos los
interesados), con el objeto de crear unas herramientas flexibles de aprendizaje
por sistemas telematicos de computadora e internet, como en el caso de los
sistemas tutelares inteligentes. Estas herramientas propiciadoras de aprendizaje,
a su vez, permitiran a los alumnos -al tiempo que aprenden- que creen o
modifiquen su propio modelo de ensefianza. Este concepto es similar a la

denominada ensefianza adaptativa, excepto en el hecho de que los alumnos son
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capaces de pedir al programa de computadora que utilice determinados métodos
educativos, y el programa de ordenador es capaz, a su vez, de aconsejar o tomar
decisiones sobre algunos métodos basados en el trabajo del alumno o en la
informacion sobre éste.

Esto significa que el papel de los disenadores educativos implicara una
toma de decisiones educativas directas menor y una mayor concentracion en los
mecanismos por medio de los cuales se toman dichas decisiones (Winn, 1987)...

Ello supone que la unica forma viable para tomar decisiones sobre las
estrategias educativas que engarza con la teoria cognoscitiva, es proceder de
este modo durante el proceso de ensefianza utilizando sistemas que estén en
constante dialogo con el alumno y que sean capaces de actualizar continuamente
la informacién sobre los progresos, las actitudes, las expectativas, etc., de aquél.

En este argumento las teorias de disefio educativo deberan proporcionar

orientacion a tres niveles:

1. ¢Cuales son los métodos que facilitan el aprendizaje y el desarrollo humano en
situaciones diferentes?

2. ¢Cuales son las caracteristicas de las herramientas de aprendizaje que permiten tener
una gama mejor de métodos alternativos que estén disponibles para los alumnos y les
permitan tomar decisiones (con diferentes grados de orientacién) sobre el contenido (qué
hay que aprender) y los métodos, mientras dura el proceso de ensefianza?

3. ¢Cual es el sistema que puede considerarse como el mejor y permite un equipo de disefio
(que incluya preferiblemente a todos los interesados) para elaborar herramientas de

aprendizaje de calidad?

La obra de Dave Merrill y asociados sobre entornos de negociacion (Li y
Merrill, 1990; Merril, Li y Jones, 1991) ha dado como resultado este tipo de
herramienta de aprendizaje y podria llevar perfectamente a un sistema de este

tipo.
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Para completar este argumento, un modelo de diseno de OA, desde el
aspecto curricular, debe ofrecer una orientacion para elaborar una herramienta de
aprendizaje que pueda llevar a cabo la mayor parte del analisis y de la toma de
decisiones durante el proceso de ensenanza, lo que esta siendo realizado en la
actualidad por un educador para todo un «lote» de alumnos y que esta muy por
delante del tipo de ensefanza que se hace en la actualidad.

El OA debe recoger informacion de un alumno individual y de un pequefo
grupo de alumnos de forma continua, utilizando dicha informacion para presentar
una serie de alternativas validas al(os) alumno(s), acerca de lo que hay que
aprender a continuacion, y la forma en la que hay que hacerlo. Asimismo, el modelo
de la practica educativa debe establecer que el programa informatico proporcionara
a los profesores-disefadores, la oportunidad y el mecanismo para modificar
facilmente el sistema, la forma en que ellos consideren importante, pero

incorporando consejos para evitar que los profesores seleccionen un metodo débil.

El concepto de equifinalidad’® del sistema refleja el hecho de que

normalmente existen varios modos aceptables para conseguir los mismos fines.
El nuevo paradigma de la teoria de disefio de OA establecera los mecanismos
necesarios para permitir a los alumnos una diversidad de medios (a nivel de

sistema de comunicacion e intercambio) y de fines semejantes.

En el segundo argumento sobre una teoria para el diseiio de OA,
destinadas a poner en practica el concepto de disefador-usuario, los sistemas
multimedia jugaran un papel relativamente menor, mientras que los sistemas
depositados en red seleccionaran, adaptaran y elaboraran una amplia gama de
materiales que podran utilizar durante las actividades educativas de manera

novedosa y autbnoma. En estas situaciones los profesores también tendran que

10 Concepto propuesto en la filosofia de la teoria de sistemas de Rupert Sheldrake (1990-2007) en
su obra: “Una nueva ciencia de la vida. La hip6tesis de la causacion formativa.”
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(adelantandose en el tiempo) disefar el marco o el sistema de apoyo o
plataforma, en el cual se va a llevar a cabo el proceso de ensefanza (a pesar de
gue se tomen un gran numero de decisiones durante dicho proceso).

En estas situaciones, la teoria de diseno educativo adoptara la forma de un
Sistema de Apoyo de Representacion Electronica denominados como Objetos de
Ensenanza-Aprendizaje (OE-A) que podran utilizar los profesores para adaptar o
disefar sus propios materiales educativos, y el marco de las actividades en donde
van a utlizarse dichos materiales. Estos sistemas proporcionaran unas
herramientas eficaces para poder desarrollar la capacidad del profesor a la hora
de disefar una teoria, siempre y cuando le permitieran la posibilidad de interrogar
a este tipo de sistemas sobre sus reglas o por cualquier otra logica oculta detras
de sus decisiones educativas.

Con unas herramientas semejantes, los profesores estarian en condiciones
de adquirir poco a poco toda la complejidad que «controla» el sistema y los OE-A,
podrian disefarse incluso de forma que se escalen, al mismo tiempo que las
demandas de los alumnos y del profesor. Asimismo podrian elaborarse para
contribuir a que los profesores pudieran seguir los rastros de cualquier
informacion que consideren importante con respecto a lo que ha aprendido cada
uno de sus alumnos; asi como poder decidir cual es el mejor modo para que
puedan aprender. Al mismo tiempo, considero que los profesores seguiran
teniendo siempre algunas capacidades que estos sistemas no podran sustituir,
por lo que su papel a la hora de satisfacer las necesidades individuales o la
decisiéon de los tiempos y momentos de implementacion a los alumnos,

probablemente sea crucial al implementar OE-A.
Si esta idea de los OE-A para los usuarios se analizara con el objetivo de

gue también la utilizaran los alumnos, como deberia ser, la distincién entre el OE-
A vy el tipo de sistema informatico comentado en el primer argumento seria

probablemente insignificante, a medida que estos sistemas fueran ayudando a los
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alumnos a tomar decisiones educativas, que fueran realizadas de forma inmediata
por el sistema. Asimismo, parece probable que estos OE-A de disefio educativo
acabaran mezclandose con otros OE-A (por ejemplo, con los OE-A de direccién
de proyecto) para proporcionar un soporte de representacidén y ensenanza
simultaneo en la Red (on-line), —el ultimo caso de aprendizaje contextual—. Las
teorias de diseno educativo van a tener que cambiar de forma considerable para
gue puedan proporcionar una orientacion a este tipo de sistemas integrados.
Elaborar una teoria del curriculum, es fundamentar la practica curricular en
un cuerpo coherente y sistematico de ideas, que contribuyan tanto a explicar las

dimensiones sustantivas como los procesos, asi como ofrecer guias para el
trabajo de los profesores y otros actores educativos. Kliebard (1989) asignaba a la

teoria del curriculum la tarea de describir y explicar lo que se ensefa, a qué
personas, bajo qué reglas de enseflanza y como esta interrelacionados. El
propésito fundamental de la teoria del curriculum, como toda teoria, dice Walker
(1990: 13), es fundamentar la practica, conceptualizarla y darle significado,
comprenderla por medio de un cuerpo de ideas. En este sentido, la teoria guia la
practica, en cuanto analiza las causas de los problemas y sugiere posibles cursos
de accion a tomar.

Al tiempo, una teoria del curriculum contribuye a justificar las decisiones y
acciones que se tomen: g por qué es mejor el Objeto A que el B?, ¢por qué se
deben adoptar tales o cuales acciones?. Por eso, toda teoria del curriculum
propone y sefala qué tipo de practica es mas 0 menos congruente con la teoria.
Es verdad que, en numerosas ocasiones, la practica pretende justificarse en
ausencia de una teoria (costumbre, tradicion, modos asentados de hacer, sentido
comun, etc.); pero ésta adquiere un caracter sistematico y congruente con la
comprension contemporanea de los problemas, cuando se apoya en una teoria de

la cual se podran derivar técnicas de abordaje.
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Cuando nos referimos a una técnica, pensamos siempre en un sentido de
eficacia, de logro, de conseguir lo propuesto por medios mas adecuados a los
especificamente naturales. La palabra técnica deriva de la palabra griega
technikos y de la latina technicus y significa relativo al arte o conjunto de procesos
de un arte o de una fabricacion. Es decir, significa como hacer algo.

Existe una gran cantidad de técnicas didacticas, al igual que existen
diferentes formas de clasificarlas. La técnica incide por lo general en una fase o
tema del contenido que se imparte, pero puede ser también adoptada como
estrategia si su disefio impacta al curso en general.

Dentro del proceso de una técnica puede haber diferentes actividades
necesarias para la consecucion de los resultados que se esperan. Estas
actividades son aun mas parciales y especificas que la técnica y pueden variar
segun el tipo de técnica o el tipo de grupo con el que se trabaja.

El concepto de técnica didactica suele también aplicarse mediante términos
tales como estrategia didactica o método de ensenanza, por lo que es importante
establecer algunos marcos de referencia que permitan esclarecerlos.

El significado original del término estrategia se ubica en el contexto militar.
Entre los griegos, la estrategia era la actividad del estratega, es decir, del general
del ejército. El estratega proyectaba, ordenaba y orientaba las operaciones

militares y se esperaba que lo hiciese con la habilidad suficiente como para llevar
a sus tropas a cumplir sus objetivos.

Una estrategia es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado,
formalizado y orientado a la obtencion de una meta claramente establecida. Su
aplicacion en la practica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos
y de técnicas cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad del docente-
disefnador.

La estrategia es, por lo tanto, un sistema de planificaciéon aplicable a un

conjunto articulado de acciones para llegar a una meta. De manera que no se
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puede hablar de que se usan estrategias cuando no hay una meta hacia donde se

orienten las acciones. La estrategia debe estar fundamentada en un método pero
a diferencia de éste, la estrategia es flexible y puede tomar forma con base en las
metas a donde se quiere llegar. En su aplicacion, la estrategia puede hacer uso
de una serie de técnicas para conseguir los objetivos que persigue.

El término método se utiliza para designar aguellos procesos ordenados de
acciones que se fundamentan en alguna area del conocimiento, o bien modelos
de orden filosdfico, psicoldgico, de caracter ideoldgico, etc. Por lo tanto, hablamos
de método clinico, de método Montessori, de método de ensenanza activa, etc.

Método significa camino para llegar a un lugar determinado. Por lo tanto, el
meétodo indica el camino y la técnica como recorrerlo. Se puede decir que con
base en un método se parte de una determinada postura para razonar y decidir el
camino concreto que habra de seguirse para llegar a una meta propuesta. Los

pasos que se dan en el camino elegido no son en ningun modo arbitrarios, sino
gue han pasado por un proceso de razonamiento y se sostienen en un orden

I6gico fundamentado.
El mismo término se utiliza de modo comun en la filosofia, en el proceso de
investigacion cientifica y para hacer referencia a la manera practica y concreta de

aplicar el pensamiento, es decir para definir y designar los pasos que se han de

seguir para conducir a una interpretacion de la realidad.

Finalmente, con relacion al concepto de técnica, ésta es considerada como
un procedimiento didactico que se presta a ayudar a realizar una parte del
aprendizaje que se persigue con la estrategia. Mientras que la estrategia abarca
aspectos mas generales del curso o de un proceso de formacién completo, la
técnica se enfoca a la orientacién del aprendizaje en areas delimitadas del curso.
Dicho de otra manera, la técnica didactica es el recurso particular de que se vale

el docente para llevar a efecto los propédsitos planeados desde la estrategia.
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Las técnicas son, en general, procedimientos que buscan obtener
eficazmente, a través de una secuencia determinada de pasos o0

comportamientos, uno o varios productos precisos. Las técnicas determinan de
manera ordenada la forma de llevar a cabo un proceso, sus pasos definen

claramente como ha de ser guiado el curso de las acciones para conseguir los
objetivos propuestos. Aplicando ese enfoque al ambito educativo, diremos que

una técnica didactica es el procedimiento logico y con fundamento psicolégico

destinado a orientar el aprendizaje del alumno.
Como ya se ha mencionado, a diferencia de la estrategia lo puntual de la

técnica es que ésta incide en un sector especifico o en una fase del curso o tema
gue se imparte, como la presentacion al inicio del curso, el analisis de contenidos,
la sintesis o la critica del mismo.

Dentro del proceso de una técnica, puede haber diferentes actividades
necesarias para la consecucién de los resultados pretendidos por la técnica.
Estas actividades son aun mas parciales y especificas que la técnica y pueden

variar segun el tipo de técnica o el tipo de grupo con el que se trabaja. Las
actividades pueden ser aisladas y estar definidas por las necesidades de
aprendizaje del grupo. Por ello podemos identificar que el siguiente componente

necesario a describir, es el que nos permita articular el objetivo y propdsito
curricular reflejado en las estrategias y técnicas de ensehanza-aprendizaje
contenidas en los OA, en un medio digital que se adecue a las necesidades del

contenido, pero a la vez a las necesidades y recursos (personales y técnicos) de
grupo de alumnos.

El componente instruccional, es el designado a la articulacion de propositos
y los recursos técnicos e informaticos que proveeran de coherencia al OA, tanto

en su diseno, como en su dinamica de uso.
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CAPITULO. 4 EL COMPONENTE INSTRUCCIONAL: SECUENCIA DE ENTRADA Y

SALIDA DE LA INFORMACION

| creciente desarrollo de la tecnologia esta facilitando procesos de
integracion y actualizacion, produciendo una transformacion social como
lo es la revolucion tecnoldgica, el cambio cultural, que requiere la

elaboracion de disefos y recursos adaptados a las necesidades de los alumnos, y
los ambientes donde estos se forman.

Las estrategias utilizadas en los disefos instruccionales ofrecen una
combinacion de tecnologia combinada, esto con la finalidad de dar un recurso
atractivo para los usuarios, que contribuya a la integracion de todos los
participantes, para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje; sobre todo
en escenarios virtuales donde las condiciones se diversifican como los medios y
sistemas que son soportados en red.

Los origenes del disefio pedagbgico nos remontan hasta los inicios del
Siglo XX, cuando John Dewey abogaba por una ciencia que permitiese establecer
un “puente” entre las teorias de aprendizaje y las practicas educativas para
optimizar la ensefianza.

Sin embargo, su reconocimiento como disciplina se produce a principios de

la década de los 60, cuando investigadores como Skinner, Bruner y Ausubel
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comienzan a preocuparse por incorporar un enfoque cientifico y métodos
sistematicos de planificacion y de desarrollo de la ensefianza.

Especificamente B. F. Skinner motivd la investigacion cientifica de la
instruccion como algo diferente de la investigacion cientifica del aprendizaje e
integré estrategias y principios a sus primeros modelos de instruccién. Por su
parte Jerome Bruner desarrollé un modelo de instruccion basandose en la teoria
del descubrimiento y los estadios de desarrollo intelectual. Igualmente David
Ausubel desarrolla un modelo pedagogico fundamentado en el rol que juegan en
el aprendizaje las estructuras cognitivas.

Junto con su fortalecimiento como disciplina, se genera un creciente interés
por definir qué se entiende por disefio, y aun antes, cuél es el nombre de la
disciplina. A este respecto se han utlizado como sin6nimos los términos
“Planificacion de la ensefianza”, “Disefio”, “Disefio Pedagdgico” y “Desarrollo
Instruccional”. Sin embargo, y paulatinamente, la expresion mas utilizada llegé a
ser “Disefo Instruccional”.

Ahora bien, la revision bibliografica permite apreciar que los autores no
atribuyen el mismo significado al concepto “Disefio” ni en su propia concepcion del
término ni en sus modelos.

Es asi como, respecto de su significado encontramos que para Dick (1996),
Disefio es “el proceso de aplicacién de la teoria instruccional y los procesos
empiricos de la practica educativa a la planificacion de la ensefianza. Es “la
Psicologia Educacional aplicada en el buen sentido de la palabra”.

En tanto, para Merrill (1991), el Disefio es “el proceso de especificar y
producir situaciones ambientales peculiares, las cuales hacen que el estudiante
interactde con el sistema de ensefianza de tal manera que se origine un cambio
especifico en su comportamiento”.

Para Reigeluth (1999), disefio es “una disciplina que se relaciona con el
entendimiento y desarrollo de un proceso, el cual es la Instruccion y que consiste
basicamente en la prescripcion de métodos 6ptimos de ensefianza, provocando

cambios deseados en las habilidades y conocimientos de los estudiantes”.
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Autores como Briggs y Gustafson (1996) conceptualizan al “Disefio
Instruccional” como “el proceso de planificacién y desarrollo de la ensefianza, que
se efectla a través de las fases de analisis, concepcién, realizacién, validacion,
difusion y retroaccion continua para optimizar el sistema”.

Lebrun y Bertholt (1994) por su parte, definen Diseiio como el desarrollo de
un “plan pedagégico sistematico” que incluye las fases de analisis, planificacién,
desarrollo, implantacion, control y revision.

Otra mirada interesante es la de Simon (citado en Reigeluth, 1999), quien
define disefio como “un proceso de resolucién de problema”. En esta perspectiva,
el disefio pedagdgico se entiende como un proceso de Ingenieria de sistemas de
aprendizaje, tal como lo describen Paquette, Aubin y Crevier (1998), permitiendo
resolver una clase especial de problemas: los problemas de formacion.

Otra expresion que durante la década de los 90 aparece ligada con “Disefio
Pedagdgico” es la de “Ingenieria de Sistemas de Aprendizaje”. En este sentido,
Paquette, Aubin y Crevier (1998), definen la Ingenieria de Sistemas de
Aprendizaje como “Un proceso que cubre todas las actividades de desarrollo de
un sistema de aprendizaje hasta la preparacion de la puesta en marcha del
producto”.

Considerando las conceptualizaciones presentadas realizaremos la

siguiente acotacion:

» El término “disefio” supone un proceso de planificacion sistematico marcado por un
esfuerzo de precision y rigor cientifico.

» El disefilo como disciplina tiene un caracter prescriptivo en el sentido que aborda los
procesos de enseflanza y de aprendizaje de forma de encontrar “modalidades” que
posibiliten al estudiante desarrollar de manera 6ptima su proceso.

» Su planificacion implica el desarrollo de fases o etapas.

En virtud de estas conceptualizaciones, se puede decir que el término
disefio supone un proceso de planificacién sistematico con rigor cientifico; con
caracter prescriptivo, ya que pretende encontrar las mejores précticas que
posibiliten al estudiante desarrollar de manera optima su proceso; y la planificacién
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requiere de pasos dependientes e interrelacionados, que al momento de ser
evaluados secuencialmente permitan identificar la falla o error en el momento
preciso, sin esperar al final de la fase; sin embargo, su éxito o fracaso se percibe
hasta que se lleva a la practica todo el proceso.

4.1 El disefio instruccional dentro del modelo de desarrollo

Todos los docentes que realizan enseflanza presencial hacen
cotidianamente, y de manera mas o menos consciente el Disefio Pedagogico, o al
menos realizan algunas etapas del mismo.

Por ejemplo, buscan conocer el perfil de sus estudiantes, formulan objetivos
de aprendizaje, preparan su material pedagogico, ajustan sus planificaciones a
medida que se presentan necesidades emergentes.

Sin embargo, cuando se trata de desarrollar un sistema de aprendizaje con
un cierto grado de complejidad y envergadura (software, sitio web, CD) deben,
casi de manera indispensable, emprender un proceso estructurado de disefo
pedagdgico. Si este proceso implica producir cierto volumen de documentacién e
invertir mucho tiempo y energia en ello, entonces, ¢no sera acaso mas facil fiarse
esencialmente de su propia intuicion y creatividad, asi como de sus propias
experiencias de aprendizaje y ensefianza?

Evidentemente hay mucha intuicién y creatividad presentes cuando se concibe
un sistema de aprendizaje (curso, programa o actividad). Pero los investigadores en
el dominio del Disefio Pedagdgico creen que el hecho de seguir un método de Disefio
Pedagdgico tiene un gran valor, considerando sobre todo las necesidades de
formacion cada vez mas complejas que aparecen en nuestra sociedad.

Es un hecho, como sefalan Lebrun y Berthelot (1994), la necesidad de
modelizar la planificacion de la ensefianza tomando en cuenta muchos factores

como los siguientes:

 Elaumento de las necesidades de formacion.
* La amplitud de los contenidos.

» Elaumento exponencial de los conocimientos.
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* La busqueda de eficacia en la transmision de conocimientos.

* La evolucion de los medios tecnoldgicos de ensefianza.

Ahora bien, esta necesidad de realizar disefio pedagdgico es todavia mayor
en la Educacién a Distancia. Efectivamente, hablar de ensefiar a distancia y de
ensefar presencialmente, evoca dos realidades distintas, aun cuando ambas se
apoyan en modelos y practicas que estudian el proceso de comunicacion entre el
gue ensefia y el que aprende como elementos mayores de la dinamica pedagdgica.
Pero en educacion presencial, el profesor se transforma en el canal principal de la
enseflanzay en el recurso privilegiado que permite el acceso al “saber”.

La enseflanza a distancia en cambio, es ante todo, una ensefianza
mediatizada donde el profesor y el estudiante estan separados en el tiempo y en el
espacio. Como hemos expuesto en articulos anteriores, lo esencial de las
funciones de ensefianza asumidas en las clases presenciales por el profesor, en
Educacién a Distancia es asumida por los medios.

En otros términos, la ensefianza es preparada, la mayoria de las veces por
un equipo pedagogico, bajo la forma de distintos recursos impresos, audiovisuales
e informaticos. En concreto, son estos recursos pedagogicos los que median la
comunicaciéon con el estudiante y de éste con el “saber”. El trabajo del profesor se
efectla en las fases anteriores a ofrecer el curso y en tiempos y espacios que no
necesariamente son los tiempos y el espacio utilizados por el estudiante para
formarse.

En los sistemas de formacién a distancia donde la ensefianza se dirige a un
publico masivo o aun a grandes grupos alejados y dispersos, la planificacion de la
enseflanza se apoya sobre procesos de concepcion, de produccion y de difusién
fundados sobre la divisidon del trabajo y la especializacion de tareas en un cuadro
organizacional mas complejo y mas exigente que la preparaciéon de un profesor
gue ofrece su clase de manera presencial. En formacion a distancia el profesor no
estd solo para concebir un curso, el forma parte de un equipo pedagogico. Una
vez que el curso esta producido, el se responsabiliza por tutorar y evaluar los
trabajos de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.
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Las diferentes etapas para planificar un recurso a distancia en estos
sistemas se inspiran en gran parte en el disefio pedagdgico sistematico. Sin
embargo, dentro del disefio pedagdgico de recursos o programas de Educacion a
Distancia, se puede optar por uno u otro modelo, que en esencia, implican formas
bajo las cuales se organizan acorde con su base teérica y de una u otra manera

con los procesos implicitos en cada una de las etapas del disefio pedagdgico.

4.1.1 Modelos pedagdgicos

Teniendo en cuenta que el "Disefio” hace referencia a un proceso de
concepcion y planificacion de la ensefianza, se asume que un modelo de Disefio
Pedagadgico corresponde a un método especifico que guia el proceso de Disefio.

Ahora bien el disefio pedagdgico puede inspirarse en una u otra fuente
tedrica, cuyas raices estaran en las teorias de la educacion que se asocian a las
grandes tendencias contemporaneas de la educacion. A continuacion se revisan
los modelos academicistas, tecnoldgicos, humanistas, psicocognitivos,

sociocognitivos, que se desprenden de sus respectivos modelos de la educacion:

» Los modelos academicistas propuestos por Porlan, (1997), se fundan sobre una concepcién de
la educacion que ha permanecido por mucho tiempo pues se ha ido adaptando a los cambios
en la sociedad. Estas teorias se centran sobre el contenido. Las estrategias pedagdgicas de
esta tendencia son racionalistas y didacticas. Se basan en la exposicion de conocimientos por
parte del docente. En este sentido el rol fundamental del docente es transmitir contenidos para
gue el estudiante pueda asimilarlos.

 Los modelos academicistas han evolucionado en el tiempo y se han adaptado a las
necesidades de nuestra sociedad. Hoy prevalecen en la mayor parte de los sistemas
educativos de occidente. Los sistemas de formacion a distancia no son una excepcion.
Aunque no se haya realizado un estudio cientifico sobre este tema, las observaciones y
conocimientos empiricos nos hacen creer que las teorias académicas predominan en la
Educacién a Distancia, principalmente por tres razones: nuestra cultura, las condiciones
contextuales de la Educacién a Distancia, las que favorecen su aplicacion, y porque son
combinables y complementarias con el enfoque tecnolégico que también predomina en el

area.
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Efectivamente, los modelos academicistas han estado muy arraigados en
nuestra cultura y durante muchos siglos fueron casi la Unica forma en que se
educaba. Tanto asi que aun hoy en dia, habiéndose fundado otros proyectos
alternativos con la intencién de innovar disciplinariamente, estos modelos siguen
predominando.

En el ambito de la Educacion a Distancia ha ocurrido que mas de una
institucién que surgié como propuesta de innovacion y cambio finalmente termine
siguiendo un modelo en la linea academicista. Se puede entender esta
mantencion del modelo, por este arraigo cultural que no permite a los docentes,
aun cuando posean conocimientos teéricos de otros modelos, desprenderse de la
tendencia academicista.

La vision académica es compatible con la Educacion a Distancia en lo que
respecta a que todos los estudiantes logren los objetivos propuestos. La
estandarizacion de los aprendizajes es también compatible con las teorias
académicas que presentan los conocimientos de forma estandar, como objetos
gue existen por si mismos.

Por otro lado, la pretension de resultados comunes tampoco se aleja
demasiado del enfoque tecnoldgico, que propone la puesta en marcha de medios
para lograr resultados previsibles. Las teorias académicas se integran entonces
con el enfoque tecnoldgico, que caracteriza a numerosos sistemas de formacion a
distancia. Formacién a distancia de masas, modelos tecnoldgicos y visiéon
académica de la educacion, constituyen una suerte de simbiosis que ha probado
funcionar en los Gltimos afos.

Es asi como en la ensefianza en Educacion a Distancia bajo este modelo,
es el docente el Unico poseedor de los conocimientos, y a él se le solicita que
trabaje en colaboracion con otros profesionales que en conjunto componen un
equipo pedagégico. Este equipo, liderado por el profesor, concibe, desarrolla y
construye los recursos didacticos de aprendizaje.

En este modelo el profesor es permanentemente el responsable, él toma
las decisiones importantes. Los miembros del equipo pedagdgico tienen un rol de
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apoyo y asesoramiento al profesor, pero siguen en lo esencial el camino que el
docente indica para desarrollar el curso.

Aun cuando el equipo pedagdgico sea muy numeroso, es el profesor el
“propietario” del acto pedagdgico. En ello se justifica el que tenga tutores “que
acompafan” a los estudiantes y apoyan el trabajo del profesor pero que en ningun
caso puede interferir en el contenido, para darle una linea distinta por ejemplo, a la
planteada por el profesor a cargo.

Ahora bien, la irrupcion de las nuevas tecnologias en la Educacién a
Distancia ha posibilitado “recrear” la situacion academicista a través de clases en
linea las cuales en muchos casos conservan la hegemonia tipica de este modelo,
es decir, aquella que ve al profesor como el poseedor del conocimiento, y por
tanto, agregando tecnologia, mantienen el caracter tradicional de “catedra”.

Desde el punto de vista del aprendizaje, este se fomenta por el contacto
con el profesor y con los recursos o materiales que éste proporciona al estudiante.
La lectura de textos, el visionamiento de documentos audiovisuales, la
manipulacion de programas por computador, son distintas modalidades que se
utilizan para que el estudiante “asimile” los contenidos definidos por el profesor. El
aprendizaje se logra entonces, por la intervencion del docente que en formacion a
distancia se reflejara en el uso de recursos eficaces (ejemplo impresos bien
elaborados, clases electrénicas bien documentadas).

En lo que concierne a la interaccion, podemos decir que la técnica de
exposicibn magistral no lleva aparejada la comunicacién bidireccional. Esto
significa que el modelo descansa en la presentacion eficaz, convincente y
magistral de los contenidos que realiza el profesor, estando considerada la
intervencion del estudiante para aclarar dudas relativas a los contenidos
presentados por el docente.

La mayéutica socratica constituye una técnica representativa de este
modelo, pues ella consiste en una conversacion didactica entre el profesor y el
alumno, en torno a la cual aquel entrega paulatinamente su “saber” al estudiante.
En Educacién a Distancia este método se ha recreado bajo la forma de

“conversacion didactica dirigida”. En ella, el material pedagdgico debe simular el
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intercambio entre docente y estudiante. La estructura de esta interaccion
simulada, esta orientada basicamente hacia los conocimientos a transmitir y no se
centra en las necesidades de aprendizaje del estudiante. En sintesis, el foco de
atencion en torno al cual se organiza y se centra la ensefianza es el contenido y

no el estudiante.

* Los modelos tecnolégicos propuestos por Bolivar, (1999) y ampliados por Roman y Diéz
(2003), se han reconocido como muy cercanos a la Educacién a Distancia. Esto porque
son compatibles con la necesidad de masificar el acceso a la educacion y la
democratizacion de la misma.

» Efectivamente, la Educacion a Distancia implica la planificacion rigurosa de la ensefanza,
el desarrollo de contenidos validados y la mediatizaciébn profesional de los recursos
didacticos que se utilizan. Estos requerimientos se ajustan con los procesos propuestos
por los modelos tecnolégicos que se dedican a elaborar sistemas cuyos resultados son
previsibles, planificados y validados.

» Adicionalmente, los modelos tecnoldgicos utilizan permanentemente los medios de
comunicacion y las tecnologias para representar de manera eficaz los contenidos, lo que
los hace todavia mas atrayentes y naturalmente ajustables a las necesidades de la
Educacién a Distancia. Inclusive, se afirma que es por esta razén que en el vocabulario de
la Educacion a Distancia encontramos una gran cantidad de términos cuyas raices estan

en los modelos de este tipo.

Como afirmamos antes, estos modelos promueven la democratizacion y
masividad de la educacion, lo que en concreto implica aproximarse a una nocién
de ‘“estandarizacién” del aprendizaje, lo que lleva consigo vislumbrar una
uniformidad de resultados esperados, que constituye uno de los productos claves
de este tipo de modelos.

De igual forma los modelos academicistas y los tecnoldgicos se
compatibilizan bien con un enfoque industrial, tipico de muchos sistemas de
Educacién a Distancia. Efectivamente, para que la Educaciéon a Distancia sea
viable, desde el punto de vista econdmico, debe aplicar procedimientos que
garanticen su rentabilidad. La divisibn del trabajo y la especializacion de las
tareas, caracteristicas del enfoque industrial aplicado en formacién a distancia, se

complementa muy bien con las propuestas de los modelos tecnolégicos que
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sustentan la fragmentacién de los procesos de ensefianza y de aprendizaje en
diferentes etapas que se validan una a una de modo de controlar al maximo el
logro de los resultados esperados.

Como potencialidad de este tipo de modelos frente a la necesidad de llegar
a un publico masivo, tenemos la consideracion que la planificacion sistematica, la
validacion de los contenidos, el control del proceso de aprendizaje, la
retroalimentacion que este tipo de modelos promueve, asegura que mayor
cantidad de personas lograran resultados similares.

No podemos dejar de admitir que este tipo de modelos se adapta muy bien
a las necesidades de la Educacién a Distancia tradicional, al punto que para
muchas instituciones los modelos tecnoldgicos son sinbnimos al E-Learning.

Revisemos ahora las connotaciones especificas que podemos apreciar en
la ensefianza, el aprendizaje y la interaccibn cuando se aplica un modelo
tecnolégico en Educacién a Distancia.

Desde el punto de vista de la ensefianza, podemos afirmar que el
seguimiento de este modelo implica planificar el proceso y mediatizar los
contenidos de manera muy rigurosa. Por lo anterior, la mayoria de las veces este
trabajo es desarrollado por un equipo integrado por profesionales de diferentes
areas: expertos en contenido, profesores especialistas en educacion,
comunicadores, disefiadores, editores. En conjunto, este equipo construye los
recursos pedagdgicos y crea las situaciones de aprendizaje que en la distancia,
posibilitaran al estudiante lograr los objetivos de aprendizaje esperados.

Respecto de los procesos de ensefanza utilizados, reconocemos la
inclusion de diferentes técnicas, no necesariamente conductistas como se pudiese
inicialmente creer. Efectivamente, usando modelos de este tipo se puede
promover también aprendizaje experiencial, de grupo, se pueden promover
interacciones colaborativas, etc. Podriamos decir que no existe un prejuicio
respecto de ningun método.

No obstante, desde el punto de vista econdmico si se registran limitantes.
Esto porque podria suceder que desde este punto de vista el modelo propuesto no

resulte rentable. Por ello, al utilizar este modelo en formacién a distancia, se opta
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por ejemplo, por tipos de ensefianza que durante su ejecucion, prescindan de la
necesidad de contar con un profesor o un tutor que apoyo el proceso del
estudiante. Para clarificar este planteamiento, piense por ejemplo como una
representacion tipica de este modelo en un curso “autoinstruccional”.

En lo que se refiere al aprendizaje, éste es planificado a priori por un equipo
pedagdgico. Al igual como sucede en el caso de la ensefianza, todas las
planificaciones posibles para el aprendizaje estan “permitidas”.

Sin embargo y al igual que en ese proceso, las limitaciones econémicas y
los criterios de rentabilidad son los que ponen la cota para lo que se puede hacer,
pues es probable que muchas propuestas pedagdgicas y mediaticas no se puedan
realizar si no se cuenta con la seguridad de obtener ganancias que justifiquen la
inversion realizada y posibiliten la manutencion del sistema.

En lo que concierne a la interaccion, esta tiene como finalidad que se logre
la asimilacién de los contenidos propuestos. Para ello se modela el proceso como
un diadlogo, entre el estudiante y los medios (por ejemplo, correo, teléfono,
computador, etc.).

Esta interaccion es a su vez fuente de retroalimentacion en la medida que
permite obtener informacién del estado de avance en relacion con los objetivos
esperados (piense aqui por ejemplo en los test de autoevaluacién que se incluyen
en los cursos o actividades planificadas siguiendo este modelo) y sobre la eficacia

del sistema mismo.

4.2 La estructura del componente instruccional

El componente instruccional de los OA, articula la tecnologia de los
instrumentos informaticos, la pedagogia del disefio instruccional y el contenido
mismo a ser trabajado (este Ultimo se trabaja por medio del componente
curricular); en un recurso que sera la brujula fundamental del trabajo posterior.
Este componente depende fundamentalmente de dos instrumentos basicos (cada
uno dependiente de su area de injerencia en el desarrollo del Objeto de
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Aprendizaje) para su estructuracion basica, para facilitar su manejo, planeacion y
evaluacion.

El guidn pedagogico, parte del soporte pedagdgico del propio OA; es una
lista detallada, con elementos que constituiran el desarrollo educativo/instruccional
(multiples entradas, interactividad, libertad, retroalimentacién, vitalidad, necesidad,
atencion). A su vez, se compone de medios, elementos, sincronizacion, estados y
eventos (Bou, 1997).

El guion pedagogico, debe detallar el funcionamiento de cada uno de los
contenidos del OA, para hacerlo funcional. Los guiones entendidos como
esquemas de acciéon y de comportamiento preestablecidos, que delimitan el
universo de un discurso dentro de la memoria, no s6lo de manera integral, sino
también en un conjunto de diferentes sub-partes que, de frente a una situacion
determinada, son llamadas y recombinadas para poder formar una cadena casual
empaquetada. Este proceso reconstructivo funciona con la misma l6gica del
director cinematogréfico: la mente elige determinadas escenas y las organiza
linealmente para construir un programa de accion.

Los guiones pedagdgicos son estructuras flexibles, que permiten el uso de
todas las experiencias previas en la interpretacibn de otras nuevas, para no
basarse sélo en experiencias normalizadas estandar. Una parte importante del
trabajo de los disefiadores consiste precisamente en recuperar experiencias

concretas de interaccion para que sus alumnos realicen tareas especificas.

4.2.1 El Guion Pedagogico en su nivel de contenido

Los guiones pedagdgicos se asemejan a una nharracion lineal y se
presentan como texto virtual condensado. La comprension textual esta
ampliamente dominada por la aplicacibn de guiones pertinentes, asi como las
hipétesis textuales destinadas al fracaso dependen de la aplicacion de guiones
equivocados e infelices. La interpretacion de un texto y, la interpretacion de una

interfaz esta siempre vinculada a la aplicaciéon de la historia mas adecuada.
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Al intentar formular un guién, habra que atender a varias interrogantes:

Pregunta: Respuesta:
¢, Qué deben aprender los estudiantes? EL CONOCIMIENTO

¢, Qué operaciones deben realizar con esos LA HABILIDAD

conocimientos?

¢Hasta donde se puede exigir a los LA ASIMILACION

alumnos?
¢,Con qué herramientas deben operar? LA PROFUNDIDAD

¢,Coémo darle seguimiento al aprendizaje? LA SISTEMATICIDAD

A continuacion analizaremos los elementos componentes de los guiones y

su estructura correspondiente a manera de objetivo.

El contenido: conocimientos + habilidades

Un objetivo no esta completamente formulado cuando se declara que el
estudiante conozca una ley (por ejemplo), sino cuando se dice qué va a ser capaz
de hacer con esa ley: definirla, deducirla, aplicarla, extrapolarla, etcétera.

Desde el punto de vista instruccional el conocimiento esta estrechamente
ligado a la habilidad, como otro elemento del contenido de la ensefianza. De ahi
gue al formular los objetivos y expresar en él los modos de actuacion del
estudiante se deben plasmar no sdélo los conocimientos, sino también las
habilidades, que de manera interrelacionada permiten alcanzar dicho objetivo.

Contiene como nucleo o elemento fundamental a la habilidad y la
determinacién del verbo que mejor refleja esa habilidad, adquiere en la practica
una enorme importancia. Hasta el momento hemos planteado dos de los
elementos que deben aparecer en el objetivo: el conocimiento y la habilidad. Sin
embargo, la practica escolar ha indicado la necesidad de precisar las condiciones
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en que se apropia el estudiante de este contenido; se hace necesario determinar,

por tanto, los niveles de asimilacion, profundidad y sistematicidad del contenido.

* El nivel de asimilacion del contenido: Cada obijetivo instruccional tiene que dejar
explicito el nivel de asimilacién de los contenidos (conocimientos + habilidades)
gue se pretende lograr, es decir, el grado de dominio de esos contenidos,
entendiéndose por dominio la apropiacién del conocimiento y de las habilidades

vinculadas a dicho conocimiento, en determinadas condiciones.

Los niveles de asimilacion son cuatro: de familiarizacién, reproductivo,
productivo y creativo. El andlisis de la actividad externa o social de los estudiantes,
permite apreciar los distintos grados de dominio o de asimilacién.

» Familiarizacién: se pretende que los estudiantes reconozcan los conocimientos o
habilidades presentadas a ellos, aunque no los puedan reproducir.

» Reproductivo: implica la repeticion del conocimiento asimilado o de la habilidad adquirida.
Cuando el estudiante repite practicamente lo dicho o lo hecho por el docente, se dice que
ha asimilado a un nivel reproductivo. Algunos autores le asignan gradaciones a este nivel
de asimilacidon, en dependencia de si la accion se desarrolla con o sin modelos
previamente establecidos, o si se llevan a cabo pequefias variantes del algoritmo que se
toma como contenido a asimilar.

» Productivo: los estudiantes son capaces de utilizar los conocimientos o habilidades en
situaciones nuevas. Esto constituye una ensefianza que lo prepara para saber usar lo

aprendido en la solucién de problemas.

* Creativo: supone la capacidad de resolver situaciones nuevas para las que no son
suficientes los conocimientos adquiridos. En este caso no sé6lo no se conoce el método
para resolver el problema, sino que tampoco se dispone de todos los conocimientos
necesarios para resolverlo, por lo que se debe presuponer un elemento cualitativamente

nuevo (al menos para el estudiante).

Como consecuencia, al formularse los objetivos se debe dejar claro, no sélo
gué conocimiento debe asimilar, sino qué acciones se van a ejecutar con dicho
conocimiento, es decir, qué nivel de asimilacion le correspondera. En todos los

casos, la enunciacion del verbo no garantiza, la precision del nivel de asimilacion;
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es necesario, entonces, redactarlo utilizando todas las palabras que expliciten

dicho nivel.

Niveles de Caracteristicas del | Situacion planteada
asimilacion contenido
Familiarizacion "nuevo" desconocida
Reproductivo conocido conocida
Productivo conocido nueva
Creativo parcialmente "nueva"
conocido

Tabla 4.1. Niveles de asimilacion del contenido.

* El nivel de profundidad del contenido: Es fundamental en la determinacion de
los objetivos; el mismo concreta el nivel de esencia en que se asimila cada
concepto, ley-teoria o cuadro del mundo; el grado de complejidad o riqueza con
que se domina cada habilidad.

Un mismo concepto puede ser apropiado en un mayor o menor grado de
complejidad, formando parte de un sistema de caracter mas esencial, con un
mayor o menor grado de abstraccién. Esto es lo que hemos llamado nivel de
profundidad. El contenido del programa analitico de un contenido puede variar en
extensién; es decir, la existencia de un mayor niumero de conceptos, leyes,teorias
a estudiar. Sin embargo, no se debe identificar esto con el nivel de profundidad. El
nivel de profundidad posibilita determinar las posibles variantes de programas de
una disciplina docente, de acuerdo con las distintas carreras o tipos de educacion.

* Nivel de sistematicidad del contenido: El desarrollo exitoso de la ensefianza
exige determinar correctamente los objetivos en los diferentes niveles
estructurales del proceso docente: carrera o tipo de educacion, nivel, afio,

grado, disciplina, asignatura, tema o unidad, actividad docente o clase, y tarea.
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Esta caracteristica del proceso y en consecuencia de los objetivos se apoya en
el concepto de sistema es decir, en la integracion del conjunto de elementos,

cuyo resultado es cualitativamente superior a la suma de dichos elementos.

En la practica de la Educacion se ha denominado a los sistemas de orden
mayor, generales y a los de orden menor, particulares o especificos. De tal modo,
a los objetivos de la clase se les suele llamar objetivos especificos; a los del tema
0 unidad, particulares, y a los de la asignatura o grado generales.

De acuerdo con el principio de la derivacion gradual de los objetivos: los
objetivos generales del egresado deben precisarse paulatinamente en el afio o
grado, el nivel de ensefianza, la disciplina, la asignatura, el tema o unidad y la
clase, esto es, se derivan desde los generales hasta llegar a los especificos.

La derivacién gradual de los objetivos no puede considerarse como la
descomposicion de estos en acciones aisladas, por el contrario, cada uno de los
subsistemas que surgen como resultado de esta derivacion, tiene que ser
considerado como un elemento de un sistema rigurosamente articulado que
constituyen los objetivos del futuro egresado. Esta derivacién implica que los
objetivos mas especificos se subordinan de los generales, pero de tal manera que
el conjunto de objetivos derivados interactia también como un sistema.

Los objetivos de la disciplina, en su propia estructura, encierra, en alguna
medida, a la logica de su ciencia o rama de saber y refleja también, en sus
aspectos mas generales, la l6gica del proceso que prevé la asequibilidad de
dichos contenidos durante su asimilacion por el estudiante.

Los objetivos en que se declara un mayor nivel de asimilacion y profundidad
se van obteniendo, en buena medida, como resultado de alcanzar sistemas de
orden mayor. Es decir, los objetivos generales de la asignatura reflejan la
posibilidad, al integrar todos los contenidos de la misma, de obtener resultados
mas ambiciosos.

El docente-disefiador, al desarrollar el proceso de planeacion, debe lograr
por medio del Objeto de Aprendizaje en los estudiantes la integracién y

sistematizaciéon de los contenidos al finalizar su revision y manipulacion, del tema
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y la asignatura contenidos, de modo tal que se vayan produciendo saltos de
calidad en la comprension de la esencia de dichos contenidos.

Clasificaciéon Nivel de Evaluacion Documento

sistematicidad

Objetivos generales | Asignatura o grado | Examen final de la Programa de la

asignatura o grado | asignatura o grado

Objetivos particulares| Tema o unidad Evaluacion parcial |¢Plan de asignatura?

Objetivos especificos| Unidad minima de | Evaluacion frecuente | Plan de la unidad
ensefianza minima de

ensefianza

Tabla 4.2 Clasificacion de los objetivos de acuerdo al nivel de sistematicidad.

El estudio de la categoria objetivo nos permite concluir que para que el
proceso docente-disefiador sea eficiente y consciente, es necesario dirigirlo sobre
la base de la determinacion cientifica de los objetivos, elemento rector del proceso
dada la esencia social del mismo, y al cual se subordinan el resto de las
categorias del proceso.

4.2.1.1 Recursos del OA

En el proceso educativo intencionado, requiere de la seleccion de los
recursos para el aprendizaje, y entre ellos del material didactico, es de suma
importancia éste, ya que no sélo motiva al estudiante y permite que enfoque su
atencion, de hecho puede constituir una parte fundamental en el conocimiento y
apropiacién de los contenidos, y en el desarrollo de las competencias planteadas
en el curriculo educativo.

Se entienden como recursos para el aprendizaje todos aquellos auxiliares,
materiales y medios destinados a favorecer el aprendizaje, entendido éste como
un proceso complejo y activo entre el sujeto y el Objeto de Aprendizaje. Pueden

ser considerados como recursos para el aprendizaje acciones, situaciones,
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estrategias y cosas que den oportunidad de interactuar con dicho Objeto de
Aprendizaje.

En el contexto amplio de los OA, el recurso constituye uno de sus
principales elementos, referido éste a todo aquel objeto elaborado digitalmente
que pueda utilizar el alumno o docente, para favorecer, facilitar, apoyar y
enriquecer el aprendizaje los cuales pueden ser: libros, manuales y otros
materiales susceptibles a ser impresos o su manejo electrénico como: videos,
audio, software diverso, juegos, etc.

Un proceso de ensefianza activo requiere por parte del docente-disefiador
un conocimiento claro y preciso sobre la importancia, uso y confeccion del
Documento preparado para la Especialidad: Pedagogia para la formacién de
jovenes y adultos, con base en la consulta y adaptacion libre de diversas fuentes
citadas, diversos recursos y materiales que contribuyen a un mejor aprendizaje en
los estudiantes. El uso de recursos y materiales didacticos sera efectivo si hay una
participacion activa de parte de los estudiantes por medio de la atencion, interés y

percepcion adecuados.

4.2.1.2 Los Materiales del OA

Casi siempre, los auxiliares y los medios se seleccionan y usan, mientras
gque los materiales constituyen un producto de mayor complejidad que se
selecciona, elabora y usa, con un enfoque, una intencionalidad, un contenido y
una técnica o metodologia especificos, en el contexto de una situacién de
aprendizaje definida.

El material tiene la finalidad de llevar al estudiante a trabajar, investigar,
descubrir y construir. Adquiere asi un aspecto funcional dinamico, propiciando la
oportunidad de enriquecer la experiencia del estudiante, aproximandolo a la
realidad y ofreciéndole ocasion para actuar.

Los materiales van encaminados al aumento de motivacién, interés,
atencion, comprension y rendimiento del trabajo educativo, y al mismo tiempo de

hacer uso y fortalecer el desarrollo de: los sentidos; las habilidades cognitivas; las
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emociones, las actitudes y los valores de las personas; y los contextos naturales y
socioculturales.
Hay muchas clasificaciones del material; por ejemplo, aquellas que apelan

a su funcioén, suelen presentarse asi:

» Material informativo: mapas, libros, diccionarios, revistas, periédicos, tarjeteros.
» Material ilustrativo visual o audiovisual: esquemas, cuadros sindpticos, dibujos y graficos
en general, carteles, grabados; musica o audio diversos; videos, peliculas, obras de teatro.

» Material experimental: materiales variados para la realizacién de experimentos en general.

Resultan visibles, sin embargo, las enormes limitaciones de estas
clasificaciones a la luz de una concepcién de aprendizaje en la que un material, en
tanto “mediador” entre el sujeto y el objeto de aprendizaje, puede a la vez ser
informativo e ilustrativo, o bien, en la que resulta evidente que un material impreso
y un multimedia, éste ultimo en su calidad de auxiliar didactico, no pueden ser
considerados en el mismo nivel en cuanto a intencionalidades, contenido, proceso
para su elaboracién y funcién, por mencionar algunos aspectos (Jones, 1986).

En este contexto, tal vez convenga partir de una clasificacién general no
exhaustiva, que admita la flexibilidad y variedad de materiales, a partir de algunas

de sus caracteristicas basicas:

» Material escrito: electrénico o susceptible a ser impreso.
» Material manipulable y complementario: juegos, tableros, simuladores, etc.

» Asimismo, el material puede ser de uso individual o colectivo, y dirigido exclusiva o

primordialmente al estudiante, al docente 0 a ambos.

Considerando que cualquier material puede utilizarse en un momento dado
como recurso para facilitar diferentes procesos de aprendizaje, pero recordando
gue no todos los materiales que se utilizan en educacion han sido elaborados con
una intencionalidad didactica, se pueden distinguir los conceptos de material
didactico y material educativo.
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» Material did4ctico es cualquier material elaborado con la intencion de facilitar los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto, un curso electrénico o un
programa multimedia relativo a un &rea de interés, disciplina o tema.

» Material educativo es cualquier material que, en un contexto educativo determinado, sea
utilizado con una finalidad didactica o para facilitar o acompafiar el desarrollo de las
actividades de aprendizaje. Un video realizado ex profeso para aprender qué es, cOmo se
transmite y como se previene el VIH-SIDA, serd un material didactico (pretende ensefiar),
en cambio un video con un reportaje acerca de la pandemia mundial del VIH-SIDA, puede
seleccionarse y utilizarse con un fin educativo para el que no fue originalmente creado (se
genera una utilizacion educativa a partir de su funcion informativa), y se convierte en un

material educativo (Cardona on-line).

4.2.1.3 El tratamiento de los Contenidos en los Objetos de Aprendizaje

El contenido seleccionado debe tomar en cuenta el ritmo de aprendizaje y
los materiales con los que se cuenta; como elemento curricular, es definido como
el cuerpo de conocimientos (hechos, datos, conceptos, principios Yy
generalizaciones) de las diferentes areas del conocimiento o de interés, disciplinas
0 asignaturas desarrollados mediante el proceso de aprendizaje y ensefianza.

El contenido, en el caso de la educacion de personas jovenes y adultas, es
un fin en si mismo, ya que remite a asuntos relevantes de la vida, pero también es
un medio para ejercitar y desarrollar competencias de muy diversa indole, en él se
busca que el estudiante construya el conocimiento y no sélo lo reproduzca o
asuma como un producto acabado. Se asume que el estudiante puede reconstruir
y construir el conocimiento mediante la investigacion, el andlisis y la reflexion, y
seguir aprendiendo en diversas situaciones y espacios.

Dado lo anterior, las situaciones de aprendizaje se basan en procesos
interactivos con otros sujetos, y en contenidos provenientes tanto de la cultura
“sistematizada” como cotidiana. La cultura sistematizada aporta conocimientos
propios de diferentes disciplinas, que tienen caracter mas o menos universal, por
ser asumidos desde el ambito cientifico o académico como materia objeto de
incorporacion en la formacién del individuo y por tanto se incluyen en los planes y

programas de estudio. Por su parte la llamada cultura cotidiana aporta contenidos
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relativos a diferentes formas en que el ser humano enfrenta su vida diaria de
acuerdo al grupo social al que pertenece En este contexto, la seleccion y
generacion de materiales didacticos y educativos debe atender a una doble
articulacion: la del contacto con el contenido como fue definido, y a la vez el nexo

con las personas que aprenden por via de una medio.

» El material, representa aquellos canales a través de los cuales se comunican los mensajes
educativos. Es el conjunto de recursos que utiliza el docente a la estructura escolar para
activar el proceso de ensefianza. Son aquellos que resultan de la unién entre el medio y el
mensaje educativo, que el alumno recibiri para lograr el aprendizaje. Es el conjunto de los
objetos, aparatos o apoyos destinados a que la ensefianza sea més provechosa y el
rendimiento del aprendizaje mayor. Estas ayudas pueden dividirse en material para
actividades individuales y material de uso.

» El medio, representa los instrumentos que envian los mensajes

Es necesario que los materiales jueguen un papel importante en el proceso
de adquisicion de conceptos que han de formarse en el alumno y por lo tanto en la
formacion integral de su personalidad, ya que logra cambios de conducta en el
desarrollo de habilidades y destrezas del alumno.

Con anterioridad el material tenia una finalidad mas ilustrativa y se le
mostraba al alumno con el objeto de ratificar, esclarecer lo que ya habia sido
explicado. En la actualidad el material tiene otra finalidad; mas que ilustrar tiene
por objeto llevar al alumno a trabajar, investigar, descubrir y a construir. Adquiere
asi un aspecto funcional dindmico, propiciando la oportunidad de enriquecer la
experiencia del alumno, aproximandolo a la realidad y ofreciéndole ocasion para

actuar.

4.2.2 El Guion Pedagogico en su Nivel Tecnolégico

El guion pedagogico, puede ser de ayuda también en el desarrollo del nivel
Tecnologico de desarrollo, ya que muchos errores durante los procesos de
interaccién se pueden producir por la aplicacién de guiones errados por parte del

disefiador, equivoco que es generalmente causado por la presencia de un
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programa (software) de accién incorrecto en alguno de los elementos que
componen el guion.

Para apoyar a prever este tipo de errores, el segundo componente
corresponde al segundo instrumento basico es el diagrama de flujos11, que es la
parte del soporte tecnolégico que compone la estructura basica (esqueleto vy flujo
de la accion) del OA.

El diagrama de flujo de datos, muestran en forma visual sélo el flujo de
datos entre los distintos procesos, entidades externas y almacenes que conforman
un sistema (en este caso el OA visto desde su funcion sistémica). Cuando los
disefiadores indagan sobre los requerimientos de informacién de los alumnos,
deben ser capaces de concebir la manera en que los datos fluyen a través del
sistema u organizacion, los procesos gue sufren estos datos y sus tipos de salidas
(Vera, 1995).

Los elementos que contempla del diagrama de flujo de datos son:

» Entidad Externa, Persona o grupo de personas o unidad de negocio que entrega yo recibe
informacion.

» Proceso, o conjunto de actividades de intercambio (entre usuario y sistema) que explican
gue se hace y como se llevan a cabo.

* Flujo de datos, que sefiala el flujo de datos de una entidad externa a un proceso y
viceversa, de un proceso a otro, y de un proceso a un almacén de datos y viceversa.

» Almacén y distribucion de datos, que representa el lugar fisico donde se almacenan los

datos procesados o desde donde se recuperan para apoyar un proceso.

Se realiza el trabajo del guién pedagdgico, a la par del disefio del diagrama
de flujos de la informacién, como una lista de implicaciones del uso de sistemas,
vinculando los procesos pedagdgicos y tecnoldgicos, para el disefio instruccional
de los OA, propiciando que la construccion de conocimientos propuestos podrian

facilitarse mediante un ambiente de aprendizaje que:

1 Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un algoritmo o proceso. Se utiliza en disciplinas
como la programacioén, la economia, los procesos industriales y la psicologia cognitiva. Estos diagramas
utilizan simbolos con significados bien definidos que representan los pasos del algoritmo, y representan el
flujo de ejecucion mediante flechas que conectan los puntos de inicio y de término ().
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» Proporcione multiples representaciones de la realidad — evite sobre-simplificaciones de la
instruccion por la representacion de la complejidad natural del mundo.

* Realice actividades reales auténticas — que estén contextualizadas.

» Proporcione un mundo real, ambientes de aprendizaje basados en casos, en lugar de
instrucciones secuenciales predeterminadas.

» Refuerce la practica de reflexion.

» Faculte contextos — y contenidos- conocimientos dependientes de la construccion.

» Soporte la construccién colaborativa de conocimientos a través de la negociacidn social, no

ponga a competir a los estudiantes por el reconocimiento.

Un proceso de disefio instruccional apropiado para los ambientes que
demandan el uso de OA, debe estar relacionado con el disefio de ambientes que
favorezcan la construccion de conocimiento, el cual esté basado en la negociacion

interna:

 Un proceso de articulacién de esquemas mentales, utilizando aquellos esquemas que
expliquen, predigan e infieran y reflexionen sobre su utilidad (acomodacion de Piaget,

ajuste y reestructuracion de Norman y Rumelhart, 1985).

en la negociacion social:

» Un proceso de compartir una realidad con otros usando los mismos o procesos similares a

los de la negociacion interna.

¢ Sea facilitado mediante la exploracién del medio ambiente del mundo real

en la incorporacion de nuevos entornos:

» Procesos que estan regulados por cada intencion, necesidades y expectativas individuales.

» Resultados identificados en nuevos esquemas mentales y por ello, tiene sentido para el
gue aprende, contextos reales para el aprendizaje y el uso del conocimiento construido.

» Soportados mediante problemas basados en casos que se hayan derivado de una
situacién del mundo real con toda su incertidumbre y complejidad y basados en una
practica auténtica de la vida real.

» Deribados del entendimiento de sus propios procesos de pensamiento y de lo métodos de

solucién de problemas.
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» Los problemas de un contexto son diferentes a los de otro.
* Modelado para el aprendiz mediante el desarrollo de habilidades pero no necesariamente

tiene que ser expertos realizadores.

Aqui el profesor funciona mas como un entrenador u orientador que un
proveedor de conocimientos, proporcionando un conjunto de herramientas
intelectuales que facilitan la negociacién mental interna necesaria para construir

esquemas mentales nuevos.

4.2.2.1 Bases tedricas del aprendizaje ligadas al componente instruccional

¢,Cual es la diferencia entre la teoria de aprendizaje en términos de la
practica del disefio instruccional? ¢ Es acaso una aproximacion mas facil de lograr
que otra? Para poder dar respuesta a esta interrogantes debemos tomar en
cuenta que segun la literatura, la teoria cognoscitiva es la que domina en el disefio
instruccional y que la mayoria de las estrategias instruccionales que han sido
defendidas y utilizadas por los conductistas, también se han usado ampliamente
por los cognoscitivistas, aunque por diferentes razones (Gagné, 1987). Por
ejemplo, los conductistas evallan a los aprendices para determinar un punto de
inicio para la instrucciébn, mientras que los cognoscitivistas buscan la
predisposicion al aprendizaje del estudiante (Ertmer y Newby, 1993). Con esto en
mente, la practica del disefio instruccional se puede ver, desde la perspectiva del
conductismo/cognoscitivismo, como algo opuesto a la aproximacién del disefio
instruccional constructivista.

Los avances tecnoldgicos de los 80s y 90s han permitido a los disefiadores
Instruccionales moverse mas hacia el constructivismo. Una de las herramientas
mas Utiles de los disefiadores Instruccionales constructivistas es el hipertexto y la
hipermedia porque les permite disefios ramificados en lugar de lineales como
tradicionalmente se han hecho. Las hiperligas para los estudiantes es un buen
medio de control indispensable para el aprendizaje constructivista; aunque han
surgido algunas preocupaciones en torno a los aprendices novatos, como que se

puedan “perder” en el océano de hipermedia. Para atender este riesgo, Jonassen
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y McAlleese (Jonnassen y McAlleese, en linea), hacen notar que cada etapa de la
adquisicién de conocimiento requiere de tipos diferentes de aprendizaje y que la
adquisicion del conocimiento inicial, tal vez sea mejor realizarla mediante la
instruccion tradicional con salidas de aprendizaje predeterminadas, interaccion
secuencial determinada y evaluaciones con criterios referenciados, mientras que
una fase mas avanzada de adquisicibn de conocimientos se ajusta mejor a
ambientes constructivistas.

Si un aprendiz novato es incapaz de establecer un ancla (se pierde con
facilidad) en el ambiente de hipermedia podria dudar de la efectividad del recurso
y se desorientaria. Reigeluth y Chung sugieren un sistema prescriptivo que
fortalezca el autocontrol del aprendiz; en su método, los estudiantes tienen un
cierto conocimiento previo y son orientados para desarrollar sus propias
estrategias metacognitivas y a crear medios que les permitan regresar a la
trayectoria de aprendizaje que se habian trazado, evitando asi “perderse”
(Davison, 1998).

Una buena parte de la literatura sobre disefio instruccional constructivista
es la que, no se deje suelto al aprendiz en los ambientes de hipermedia o
hipertexto y que se planteen algunas instrucciones y estrategias de aprendizaje
mezclando criterios constructivistas con tradicionales. En su articulo Davison
recomienda un criterio de aprendizaje hipermedia basado en “exploraciones de
teorias del aprendizaje relevantes”.

Cuando se disefia desde la posicion conductista/cognoscitivista, el
disefiador analiza la situacién y el conjunto de metas a lograr. Las tareas o
actividades individuales se subdividen en objetivos de aprendizaje. La evaluacién
consiste en determinar si los criterios de los objetivos se han alcanzado. En esta
aproximacion el disefiador decide lo que es importante aprender para el estudiante
e intenta transferirle ese conocimiento (Gagné, 1987). El paquete de aprendizaje
es de alguna manera un sistema cerrado, a pesar de que estaria abierto en

algunas ramificaciones o remediaciones, aqui, el aprendiz de cualquier manera
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estd confinado al “mundo” y su interpretacion, del disefiador del Objeto de
Aprendizaje.

Para el disefio desde una aproximacion constructivista se requiere que el
disefiador produzca estrategias y materiales de naturaleza mucho mas facilitadora
que prescriptiva. Los contenidos no se especifican, la direccion es determinada
por el que aprende y la evaluacion es mucho mas subjetiva ya que no depende de
criterios cuantitativos especificos, pero en su lugar se evalian los procesos y el
aprendiz realiza autoevaluaciones.

Debido a la divergencia de la naturaleza subjetiva del aprendizaje
constructivista es mas facil para un disefiador instruccional trabajar desde los
sistemas y de este modo la aproximacién objetiva para el disefio instruccional.
Esto no quiere decir que las técnicas de disefio instruccional clasicas sean
mejores que las del disefio constructivista, pero si son méas faciles, requieren de
menor tiempo y podrian resultar menos costosas para el disefio dentro de un
“sistema cerrado” en lugar de uno “abierto”. Quizas haya algo de verdad en decir
gue “el constructivismo es una “teoria de aprendizaje” mas que una “aproximacion
de ensenanza”. (Wilkinson, 1995).

En términos generales se puede decir que un el modelo instruccional del

componente tecnoldgico consta de:

» Reglas de representacién del input y el output. Reglas de representacion que permiten
construir partiendo de una realidad fisica definir un conjunto de datos de entrada o input, a
partir de los cuales el modelo proporcionard un output o resultado final, que también ser

una interpretacion del efecto de las condiciones iniciales elegidas sobre la realidad fisica.

e Estructura interna que dependera del tipo de modelo. Esta estructura interna permite definir
una correspondencia entre el input y el output. Un modelo es determinista si al mismo input
le corresponde el mismo output y no determinista si al mismo input pueden corresponderle

diferentes outputs.

Naturalmente tanto las reglas de representacion como el funcionamiento o
I6gica interna del modelo tecnologico sélo tendran sentido en un determinado

ambito cientifico. En situaciones ajenas al &mbito del modelo puede no existir una
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representacion adecuada de los datos o los resultados no ser interpretables en
términos reales, o puede ser que la estructura interna no sea adecuada o valida
para ese tipo de situacion fuera del &mbito normal del modelo.

El interés por el aprendizaje y los disefios centrados en el alumno han
crecido de manera espectacular. La aparicion de diferentes entornos de
ensefianza y aprendizaje, junto al desarrollo tecnoldgico, han hecho posible la
creacion de planteamientos que hasta entonces no se eran posibles, inviables o
inimaginables.

El aprendizaje abierto incluye “... procesos donde se establecen y
persiguen de forma personal las intenciones y finalidades del individuo”. Los
Entornos Abiertos de Aprendizaje facilitan el trabajo que realiza el individuo para
comprender lo que considera importante (Hannafin, Hall, Land y Hill, 1994, p.48).

Los OA se determinan a partir de uno de estos tres métodos: a) Definido de
la forma externa, introduciendo al alumno en la resolucion de un problema
concreto, b) generando de forma externa introduciendo al alumno en un problema
de forma general sin especificar el objetivo del aprendizaje o de la tarea de
realizacion o c) creado en forma individual.

El individuo determina el procedimiento basandose en sus propias
necesidades, percepciones, experiencias, distinguiendo lo que conoce de lo que no
conoce, identificando los recursos disponibles para apoyar su tarea de aprendizaje, y
formalizando y evaluando sus propias creencias (Land, Hannafin, 1996).

Los OA pueden contrastarse con la ensefianza directa. Los Objetos hacen
hincapié en la funcion mediadora del individuo para definir de un modo Unico el
significado, establecer las necesidades, el determinar los objetivos vy
comprometerse en las actividades del aprendizaje.

Los Objetos emplean herramientas, recursos, actividades que incrementan
o amplian el conocimiento. Estan proyectados porque, facilitan recursos y
proporcionan apoyos, pero no imponen ni restringen necesariamente el contenido
o las interpretaciones de las secuencias de aprendizaje. Incorporan actividades de
aprendizaje en contextos que estimulan el razonamiento, basadas en experiencias

personales y practicas y no en descripciones abstractas de fenbmenos.
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Suelen ser importantes en el fendbmeno del pensamiento divergente y en
situaciones donde se valoran las perspectivas multiples, y no una Unica perspectiva
“correcta”. Son esencialmente valiosos en el aprendizaje heuristico porque, en lugar
de impartir sélo determinadas interpretaciones, facilitan oportunidades para “jugar”
con los conceptos y poder asi, interpretar asi los patrones.

Los Objetos ayudan a fomentar la autonomia puesto que estimulan a los
individuos a crear problemas y necesidades, seleccionar entre las diversas fuentes
de informacioén y a evaluar sus juicios.

Los sistemas de aprendizaje reflejan una sincronizacién en sus principios
esenciales. La fundamentacién se pone en manifiesto a medida que los entornos
de aprendizaje establecen los principios de cada fundamento, y en la l6gica que
estas creencias reflejan en ellos (Hannafin, Land y Olivar, 1997).

Uno de estos valores es la centralidad de la experiencia individual en el
aprendizaje mediado. La experiencia moldea la perspectiva interpretativa del
individuo.

Los Objetos no sdélo reconocen las teorias personales, también se les
considera la base del aprendizaje formativo inicial y progresivo que puede
examinarse, evaluarse y revisarse mediante la investigacion en los ambientes
digitales (Hannafin y Land, 1997).

Los OA presentan las actividades basadas en experiencias y en resolucion
de problemas como medios para desarrollar las teorias del aprendizaje y la
formacion; las herramientas de estos permiten que los alumnos manipulen los
objetivos o las caracteristicas fisicas tanto del problema como de sus propias
ideas.

Por ultimo, la ayuda metacognitiva se considera valiosa por varias razones.
En primer lugar, los alumnos interpretan, evalian y responden continuamente
basandose en las evaluaciones progresivas de las acciones que pueden mejorar
su entendimiento y segundo, los alumnos hacen importantes valoraciones

relacionadas y basadas en su estado percibido de comprension.
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4.3 Componentes y herramientas de los OA

Comprenden veinte componentes basicos a considerar desarrollar el

soporte técnico y pedagdgico:

* Facilitadores de contextos

Al facilitar los contextos se orienta a los individuos hacia un problema
concreto o necesidad determinada, situandose asi las perspectivas interpretativas.
Estos contextos ayudan a los alumnos a reconocer o generar los problemas que

hay que abordar y a formular las necesidades de aprendizaje.

Se dividen en tres grupos principales:

» Los establecidos de forma externa. El contexto especifica el problema y /o la realizacién
necesaria, pero el alumno decide los medios que va a emplear para buscar la solucion.

» Los inducidos de forma externa. Se proporcionan los marcos, problemas, casos, analogias
y preguntas, y el alumno genera el problema a resolver y los medios que va a emplear para
solucionarlo.

» Creacion individual: intereses personales, cuestiones, preocupaciones o problemas
exteriores que establecen unas necesidades de aprendizaje particulares y dirigen las

estrategias empleadas.

Los recursos pueden identificarse y seleccionarse a priori en los casos en
los que los contextos facilitados se generan en forma externa; las valoraciones
sobre la posible pertinencia para el problema o necesidad propuestas pueden

realizarse facilmente.

* Herramientas

Las herramientas proporcionan medios suficientes para que los individuos

se comprometan y manipulen tanto los recursos como sus propias ideas. No
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obstante, las funciones de las herramientas varian segun el contexto facilitado en

los Objetos y de los propdsitos de los usuarios.

Hay cuatro tipos de herramientas:

» Tratamiento: facilitan las funciones asociadas con los modelos de tratamiento de la
informacion de la cognicion humana.

» Busqueda, recopilacion, organizacidn e integracion.

* Manipulacion: Permiten cambiar los contenidos, el valor y los parametros con el fin de
verificar, evaluar y ampliar la comprension.

» Comunicacién: Asincronica y sincronica.

Son un vehiculo para desarrollar, aumentar o ampliar los conocimientos.
Mediante estas herramientas, los conceptos complejos y abstractos se pueden

manipular y representar en formas tangibles y concretas.

* Recursos

Son materiales de referencia que refuerzan el aprendizaje, entre estos
medios se encuentran los medios informaticos, (por ejemplo, bases de datos,
tutoria por ordenador, video.), informacion escrita (ejemplo, libros de textos
digitalizados, documentos de referencias originales, articulos de prensa).

La utilidad de un recurso se determina por su relevancia con el contexto
facilitado y por el grado de accesibilidad que tengan los alumnos. Cuanto mas
relevante es un recurso para los objetos de aprendizaje de un individuo y cuanto
mas accesibilidad tenga, mayor sera su utilidad.

En algunos casos, los recursos disponibles se complementan o amplian
con nuevos recursos, basdndose en materiales de referencia para un contexto
facilitado, es decir, pueden ser estaticos o dinamicos, aunque cada vez es mas

frecuente que los recursos digitales reflejen ambas propiedades.
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Los recursos estéticos no varian con su uso. Pueden contener informacion
gue se mantiene estatica con el paso del tiempo y que no esta sujeto a variacion.
Por ejemplo imagenes de fotos, libros, etc.

En algunos casos, es conveniente acceder a recursos que cambian de
forma dinamica y /o introducen nuevos datos. Esto permite a los alumnos acceder
al recurso pero con nuevos resultados. Por ejemplo, las bases climatolégicas
creadas por Servicio Nacional de Meteorologia, se generan de manera continua a
medida que reciben los datos sobre el tiempo.

* Apoyos

El apoyo es un recurso que facilita las tareas del aprendizaje mientras se
comienza a trabajar en un Objeto de Aprendizaje (Jackson, Stratford, Krajcik,
Soloway, 1995b; Linn, 1995).

Pueden dividirse en mecanismos y funciones :

» Conceptual. Orienta a los alumnos en aquello que hay que considerar, consideraciones
que se realizan cuando el problema est4d definido. Recomienda el uso de ciertas
herramientas en puntos determinados de la resolucion del problema. Proporciona
indicaciones y sugerencias especificas si son necesarias, asi como mapas de estructuras y
arboles de contenido.

» Metacognitivo. Orienta al alumno sobre cédmo razonar durante el aprendizaje: diferentes
formas de reflexion sobre el problema objeto del estudio y sobre las posibles estrategias,
funciobn de iniciaciébn en la busqueda y definicibn de los problemas y funcion de
continuidad. Sugiere establecer estrategias con antelacion, evaluar los progresos y
determinar necesidades. Disefia estrategias cognitivas y procesos autoregulados.
Proporciona puntos de referencia de regulacion automatica y observaciones relacionadas.

» Procedimental: orienta en la utilizacion de las caracteristicas de los EAA disponibles;
“ayuda” progresiva y recomendaciones sobre las futuras funciones y usos. Proporciona
instruccion sobre las funciones y caracteristicas. Facilita “llamadas” y “bocadillos” para
definir y explicar las propiedades.

» Estratégico. Orienta al alumno en el andlisis y planteamiento de la tarea de aprendizaje o

en el problema. Facilita respuestas inteligentes para la utilizacién del sistema, sugiriendo
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métodos o procedimientos alternativos, proporciona preguntas iniciales para su

consideracion y recomendaciones de los expertos.

Un modelo par diseiar OA, que comprometan a los alumnos en la
elaboracion del significado (elaboracion del conocimiento), no consiste en sustituir
o rechazar el objetivismo. La imposicion de una Unica creencia o perspectiva es
sin duda anti-constructivista, por lo tanto, se consideraran como herramientas de
disefio complementarias (Algunos de los mejores entornos combinan diferentes
métodos) que pueden aplicarse en distintos conceptos.

El modelo concibe un problema, pregunta o un proyecto como centro del
entorno, con varios sistemas de interpretacion y de apoyo intelectual a su
alrededor. El objetivo de un alumno es interpretar o resolver un problema o
finalizar el proyecto.

Los ejemplos y fuentes de informacion ayudan a la comprension del
problema e indican posibles soluciones; las herramientas cognitivas ayudan a los
alumnos a interpretar y manipular los diferentes aspectos del problema; las
herramientas de conversacion/colaboracion permiten a la comunidad de alumnos
negociar, y elaborar en la elaboracion del significado del problema; y los sistemas
de apoyo social/contextual contribuyen a que los alumnos pongan en practica.

* Pregunta/ejemplo/problema/proyecto

El punto central de todos los OA dentro de este modelo es la pregunta o el
tema, por ejemplo, el problema o proyecto que intentan resolver. Establece un
objetivo que los alumnos pueden aceptar o adaptar. Pueden elaborarse para
apoyar el aprendizaje basado en preguntas, temas, ejemplos, proyectos,
problemas.

En el aprendizaje por ejemplos, el alumno adquieren conocimientos y
técnicas de razonamiento indispensables mediante el estudio de los mismos.
Entronca con contextos reales; los alumnos tienen que arreglarselas ante las

situaciones complejas y pensar como profesionales (Williams, 1992)
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El aprendizaje basado en problemas (Barrows y Tamblyn, 1980) integra
cursos en un nivel curricular y exige a los alumnos que auto-orienten su
aprendizaje mientras resuelven numerosos ejemplos a lo largo de un curriculo.

Dado que la clave de un aprendizaje significativo implica considerar el
problema o el objetivo de aprendizaje como algo propio, es necesario proporcionar
problemas interesantes, pertinentes y atractivos de resolver. Debe estar definido o
estructurado de forma insuficiente, de manera que algunos aspectos del problema
resulten inesperados y puedan ser definidos por los alumnos.

Podemos identificar los problemas mal estructurados en base a estos
indicadores:

» Tienen objetivos y limitaciones que no estan formulados.

» Poseen multiples soluciones, lineas de soluciones o ninguna solucién;

» Poseen multiples criterios para evaluar las soluciones;

» Presentan incertidumbres a la hora de aclarar cuales son los conceptos, las reglas y los
principios necesarios para la solucién dada o cdmo estan organizados;

 No ofrecen reglas o principios generales para describir o predecir el resultado de la
mayoria de los casos;

* Necesitan que los alumnos establezcan juicios sobre el problema y los defiendan
expresando opiniones o sus creencias personales (Jonassen, 1997)

» Es necesario evaluar todos los problemas propuestos para conocer su conveniencia.

El objetivo consiste en aprender sobre éste dmbito de estudio pensando
como un miembro mas de esa comunidad profesional, por tanto se necesita incluir
tres componentes integrados: el contexto del problema, la representacién o la

simulacién del problemay el espacio de manipulacién.

» Contexto del problema

Una parte fundamental de la representacién del problema lo constituye la
descripcion del contexto en el que éste tiene lugar; un mismo problema es
diferente en un contexto social o de trabajo distinto. EI OA debe describir en el

enunciado del problema todos los factores contextuales que lo rodean.
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» Entornos de representacién. Se debe describir el clima fisico, sociocultural y organizativo
que circunscriben el problema. Sera necesario facilitar tratados, el enunciado del cometido,
los estados actuales de conocimiento, y todo tipo de registro o informe si se considera que
describen adecuadamente la situacion, informacién que serd necesaria par entender el

problema y la cual deberan tener acceso los alumnos.

 Comunidad de profesionales. Hay que proporcionar resumenes de los participantes méas
importantes de la comunidad cientifica y de contenido, en las que describan no sélo sus
experiencias, sino también sus aficiones, peculiaridades y creencias. También se puede
transmitir esta informacion mediante historias o entrevistas con el personal mas destacado
en forma de grabaciones de audio o video. En Ultimo extremo es el conjunto de los

participantes el que decide el tipo de aprendizaje que tiene lugar en cada contexto.

* Representacién/simulacion del problema

La representacion del problema es fundamental para que el alumno pueda
adquirirlo. Tiene que ser interesante, atractiva, seductora, debe ser capaz de
perturbar al alumno. El contexto del problema y su representacién se convierten en
un relato sobre un conjunto de acontecimientos que conducen a un problema que es
necesario resolver. La narracioén puede presentarse en forma de texto, video o audio.

Los relatos son los principales medios de representacion y preparacion del
problema del escenario basado en objetivos (Schank, Berman y Macpherson,
2000), la presentacion del problema realiza una simulacién en un contexto natural
en el que los relatos son un instrumento real para su transmision.

La representacion que se apoye en ejercicios concretos del mundo real, es
decir, ejercicios que dupliquen la actividad particular de las estructuras de un
contexto dependen del contexto socio-historico de la teoria de la Actividad
(Leontiev,1989), que se centra en las actividades en la que se implican los
miembros de la comunidad, de los objetivos de dichas actividades, el escenario
fisico que limita y permite ciertas actividades, y las herramientas que mediatizan

dicha actividad. Dicha teoria proporciona un prima eficaz para el analisis de
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tareas y escenarios, proporcionando, asimismo, un sistema para el disefio de OA
(Jonassen y Roher_Murphy, 1999).

* El espacio de manipulacion del problema.

Una caracteristica fundamental del aprendizaje significativo es la actividad
consciente. Para que los alumnos estén activos tienen que manipular algo
(elaborar un producto, manipular parametros, tomar decisiones) e influir de alguna
forma en el entorno. La teoria de la Actividad describe las interacciones
transformadoras entre los alumnos, el objeto sobre el que actia y las sefiales y
herramientas que mediatizan esa interaccion.

El espacio de manipulacién del problema proporciona los propdsitos, las
sefales y herramientas necesarios para que el alumno manipule el entorno para
gue puedan sentirlo como propio al influir en él en forma significativa. La forma del
espacio de manipulaciéon del problema dependera de la naturaleza de las
estructuras de la actividad que este compartiendo el Objeto, sin embargo, deberia
proporcionar una simulacion fisica del entorno de una tarea del mundo real.

Los alumnos se ven comprometidos directamente con el mundo que
exploran, debido a que pueden experimentar y ver de manera inmediata los
resultados de sus experimentos.

Los espacios de manipulacion del problema son modelos causales que
permiten a los alumnos contrastar los efectos de manipulaciones, recibir
respuestas (feed-backs) a través de los cambios en el aspecto de los objetos
fisicos que estan manipulando o en las representaciones de sus acciones. Deben
ser manejables, sensibles, realistas e informativos.

Puede que sea suficiente elaborar simplemente una hip6tesis o un
propésito para actuar y, a continuacién discutir sobre él. Cuando trabajen en la
solucién de un problema mal estructurado, muchas veces es suficiente que los
alumnos articulen sus soluciones y desarrollen un razonamiento coherente que
respalde esa solucion (Joonassen, 1997). Dicho razonamiento es excelente
indicador del conocimiento del ambito de estudio que poseen los alumnos.
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» Reforzar la memoria del alumno: razonamiento basado en ejemplos

Los ejemplos relacionados pueden reforzar (o suplantar) la memoria
mediante representaciones de experiencias que los alumnos no han tenido.

Mediante la presentacion de ejemplos relacionados en el entorno de
aprendizaje, se esta proporcionando a los alumnos un conjunto de experiencias
gue pueden comparar con el problema o la cuestién actual. Los alumnos toman de
ejemplos relacionados consejos sobre como tener éxito, sobre las trampas que
pueden inducirles en el error y sobre aquello que funciona y lo que no y el porqué
(Kolodner, 1993) adaptando todas las explicaciones para que encajen en el
problema concreto.

Para poder proporcionar un gran numero de ejmplos relacionados que
contribuyan a ayudar a los alumnos a solucionar el problema concreto, es
necesario reunir un conjuntos de casos que sean representativos para la situacion
gue nos atafie, (aquellos que tengan un contexto,, una solucidon o resultado
similar) , identificar las enseflanzas que cada uno pude aportar, caracterizar la
situacion en la que cada caso peda ensefar algo, y desarrollar un indice y
representar sus caracteristicas de forma que permita recordar los ejemplos
(Kolodner, 1993). Otra manera de reforzar (o de suplantar) la memoria de los

principiantes es proporcionando ejemplos de problemas ya elaborados.

» Aumentar la flexibilidad cognitiva

La teoria de la flexibilidad cognitiva constituye un modelo importante para el
disefio de EAC que proporciona multiples representaciones de los contenidos para
transmitir la complejidad inherente al ambito de conocimiento (Jonassen,
1993;Spiro, Vispoel, Schmitz, Samarapungavan, y Boerger, 1987)

Para aumentar la flexibilidad cognitiva, es importante que los ejemplos
relacionados ofrezcan diversidad de puntos de vista y de perspectivas sobre el
caso de estudio o proyecto que esté resolviendo.
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* Fuentes de informacién

Cuando se disefia un OA, se deberia determinar qué tipo de informacién va
a necesitar el alumno para comprender el problema. Las abundantes fuentes de
informacion representan una parte fundamental de los Objetos. Estas deberian
proporcionar informacidén seleccionable por el alumno, asumiendo que dicha
informacion tiene mucho mas sentido en el contexto de un problema o de una
aplicacién concreta. Asi pues, se debe determinar, cual es la informacion que
necesitan los alumnos para poder interpretar el problema parte de la cual esta
incluida naturalmente en la representacion del problema.

Se debera comprobar la relevancia y organizacion del acceso inmediato de
la fuentes de informacion incluidas o vinculadas en un Objeto, de manera que
contribuyeran a respaldar el tipo de reflexion que se quiere que realicen los

alumnos.

* Herramientas cognitivas (elaboracién del conocimiento)

Las herramientas cognitivas son herramientas informaticas que pueden
generalizarse y cuyo proposito es abordar o facilitar tipos especificos de
procedimientos cognitivos (Kommers, Jonassen y Mayes, 1992). Se trata de
dispositivos intelectuales utilizados para visualizar (representar), organizar,
automatizar o suplantar las técnicas del pensamiento. Algunas herramientas
cognitivas  sustituyen al pensamiento mientras que otras comprometen a los
alumnos en un procedimiento de informacién generativo que no tendria lugar sin
esas herramientas. Cumplen una serie de funciones intelectuales que ayudan al
alumno en su interaccion con el Objeto; y pueden ayudarle a representar de una
mejor manera el problema o el ejercicio que esté realizando. Pueden contribuir a
gue el alumno represente lo que sabe o lo que estd aprendiendo. O pueden
descargar parte de la actividad cognitiva mediante la automatizacion de los

ejercicios de un nivel inferior o sumplantando alguno de ellos. Pueden ayudar a los
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alumnos a reagrupar informacion importante necesaria para solucionar el

problema.

» Herramientas para la representacion del problema

Para poder comprender un fendémeno, necesitamos crear una imagen
mental del mismo. Las herramientas de visualizacién ayudan a los alumnos a
elaborar esas imagenes mentales y visualizar las actividades.

Muchas de las herramientas de visualizacibn  proporcionan
representaciones congruentes de razonamiento que permiten a los alumnos
razonar sobre los objetos que presentan un comportamiento e interactaan (Merril,
Reiser, Bekkelaar y Hamid, 1992). Las herramientas de visualizacion suelen ser
especificas de los ejercicios y del ambito de estudio, pero para su seleccién o
eleccion en necesario entender a fondo el componente comunicacional del modelo

de planeacion de Objetos de Arendizaje.

» Herramientas para hacer modelos sobre el conocimiento estatico y dinamico

Las herramientas de modelizacion permiten a los alumnos responder
preguntas del tipo “¢Qué es lo que sé?”, y “¢Qué significa?”, para representar las
relaciones dinamicas de un sistema, los alumnos pueden emplear herramientas
para hacer modelos dindmicos, con el fin de crear simulaciones de esos sistemas
y procesos, asi como para probarlos.

Una vez disefiado el modelo del sistema, las herramientas de modelizacion
de la simulacién permiten a los alumnos contrastar el modelo y observar el
rendimiento del sistema mediante gréaficos, cuadros o animaciones.

La elaboracion de modelos sobre los fendmenos del mundo real esta
presente en el nucleo del pensamiento cientifico y requiere diversas actividades
mentales como la planificacion, la recopilacion de datos, el acceso a la
informacion, la visualizacion de datos, la modelizacién y la comunicacion de los

resultados (Soloway, Krajcik y Finkel, 1995). Esto exige definir el modelo, utilizarlo
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para comprender algunos fendmenos, elaborar un modelo mediante la
representacion de fenémenos del mundo real, relacionar sus distintas partes y, por
altimo, analizar la capacidad del modelo para representar el mundo (Spitulnik,
Studer, Finkel, Gustafson, Laczko y Soloway, 1995).

» Herramientas de apoyo al rendimiento

Las herramientas genéricas, como las calculadoras o los entornos de base
de datos, pueden incorporarse con el fin de ayudar a los alumnos a organizar la
informaciéon que recogen; una opcion en los Objetos de Aprendizaje seria dar
facilidades en la toma de notas para descargar las tareas de memorizacion.
Herramientas para recopilar informacion

Incorporar herramientas de busqueda pude facilitar el aprendizaje. Los
mecanismos sofisticados de busqueda y los agentes inteligentes, son de uso
habitual en la basqueda vy filtracion de fuentes de informacion de la red y también
en la seleccion de la informacion que pueda ser pertinente para el usuario y debe
considerarse la incorporacién en la estructura del depésito donde se coloca el
Objeto de Aprendizaje de herramientas para recopilar informacion.

* Herramientas de conversacion y colaboracién

La forma mas natural de aprendizaje no tiene lugar de forma aislada, sino
mediante equipos de personas que trabajan juntas para resolver un problema. Los
Objetos de Aprendizaje deberian permitir el acceso a la informacion compartida y
compartir, a su vez, las herramientas de elaboracién del conocimiento para ayudar
a los alumnos a elaborar de forma conjunta un conocimiento socialmente
compartido.

Los problemas se resuelven cuando un grupo de personas trabaja para
desarrollar una concepciéon comun del problema, de manera que sus energias

puedan centrarse en su resolucion.
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Los grupos de elaboracion del conocimiento tienen como objeto ayudar a
los alumnos a “buscar el aprendizaje como finalidad de forma activa y estratégica”
(Scardamalia y otros, 1994). Para pemitir a los alumnos centrar su objetivo
fundamental en la elaboracién del conocimiento, los Objetos de Aprendizaje
permiten a los alumnos desarrollar bases de datos del conocimiento, de manera
gue sus conocimientos “puedan representarse de una forma abierta y objetivada
con el fin de que puedan evaluarse, examinar si hubiera vacios e incorrecciones,

aumentarlos, revisarlos y volverlos a formular”

* Apoyo social/contextual

Para tener éxito en la ejecuciéon de los Objetos, es importante que el disefio
y la realizacion se adapten a los factores contextuales. También es necesario
formar a los profesores-disefiadores, al personal encargado de respaldar el
aprendizaje y a los alumnos que van a formarse a partir del entorno.

El apoyo social y contextual a los profesores y usuarios es fundamental
para llevar a cabo satisfactoriamente los OA; en la mayor parte de los Objetos, es
necesario que los alumnos exploren, articulen lo que saben y lo que han
aprendido, especulen, manipulen el entorno para poder elaborar y comprobar sus
teorias y modelos y reflexionen sobre lo que han hecho, porqué salié bien, porqué
fall6 y sobre lo que han aprendido de esas actividades.

Entre las actividades cognitivas comprometidas en el transcurso de la
exploracion de un Objeto se incluyen la especulacion y la formaciéon de conjeturas
sobre los efectos, la manipulacion del entorno, observar, reunir pruebas y extraer
conclusiones sobre estos efectos. La mayoria requieren de la reflexién durante la
realizacion (Schon, 1982).

La reflexién sobre la realizacion-situarse fuera de nosotros para analizar la
representacion-, es fundamental para el aprendizaje. La elaboracion del
conocimiento y la metacognicion se ve reforzada por la articulacion que los
alumnos realizan en el entorno y por las razones que explican sus acciones y sus

estrategias que utilizan para respaldarlas.
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Estas actividades de aprendizaje muestran los objetivos para proporcionar
apoyos educativos en los Objetos, como la modelizacién, la preparacion y el

refuerzo.

* La modelizacién

La realizacion de modelos es la estrategia educativa aplicada mas facil:

» Comportamiento del rendimiento evidente. Demuestra cdmo hay que realizar las
actividades identificadas en la estructura de la actividad.

» La modelizacién cognitiva de los procesos cognitivos encubiertos. Articula el razonamiento
(reflexion durante la accién) que los alumnos deberian utilizar mientras estan
comprometidos en las actividades.

* Larealizacién de modelos

La modelizacion proporciona a los alumnos un ejemplo de rendimiento
deseado. Es importante destacar cada una de las acciones y decisiones
abstractas implicadas en la representacion, con el fin de que el alumno no se vea
obligado a inferir esos pasos que faltan. Los ejemplos elaborados constituyen un
método ampliamente reconocido para modelizar a los problemas.

« La tutoria

Las estrategias de modelizacién se centran en saber cOmo operan los
actores expertos. El papel de la tutoria es complejo e inexacto. Un buen tutor
motiva a los alumnos analizando sus representaciones, dando respuestas
(feedbacks) y consejos sobre las representaciones y sobre como aprender a
realizarlas, asi como estimulando la reflexién y la articulacién sobre lo aprendido.

La tutoria implica natural y necesariamente respuestas que se encuentran
en la representacion de la tarea del alumno (Laffey, Tupper, Musser y Wedman,
1997) se pueden incluir los siguientes tipos de tutoria.

Si los alumnos no se sienten atraidos por el problema, el docente en su

funcién tutora que implemente los OA tendra entonces que proporcionarles una
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buena razéon para comprometerlos. Una vez comenzado el proceso, el tutor
debera elevar el nivel de confianza del alumno, especialmente durante las
primeras fases del problema del proyecto contenido en el Objeto. Las pautas
motivadoras, por lo regular, desaparecen paulatinamente a medida que el alumno
se va comprometiendo al problema, pero quiza sea necesario facilitar pautas
adicionales y esporadicas durante la representacion de aquellos ejercicios

particularmente dificiles.

* Intervencion y regulacién del rendimiento de los alumnos

La labor mas importante del docente en su funcién tutora es el control, el
analisis y la regulacion del desarrollo de las competencias importantes del alumno.

La preparacion puede:

» Proporcionar pistas y ayudas de como dirigir a los alumnos hacia ciertos aspectos del
ejercicio

» Sugerir formas adecuadas de pensamiento.

e Sugerir la utilizacién de actividades de colaboracién

» Sugerir que tengan en cuenta ejemplos relacionados o fuentes de informacién concretas
gue pueden ayudar a los alumnos a interpretar o a comprender ideas

e Sugerir la utilizacion de herramientas cognitivas concretas que puedan ayudar a la
articulacion y entendimiento de los conceptos subyacentes

» Proporcionar respuestas (Feedbacks)

Una buena accion tutora se convierte en la conciencia del alumno, por lo

tanto, lo estimula a reflexionar (controlar y analizar) sobre su representacion como :

» Reflexién sobre lo que han hecho

* Sobre las conjeturas que hacen

» Sobre las estrategias que utilizan

* Que expliguen su reaccién o empleo de herramienta concreta de accion;
» Corroboracion de una respuesta intencional

* Que aprendan a discutir con el preparador
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* Que se proporcionen incognitas que los alumnos tengan que resolver y les induzcan a una

representacion adecuada.

La modelizacién se centra en la representacion del experto, mientras que la
tutoria lo hace en la representacion del alumno. El refuerzo proporciona modelos
temporales para respaldar el aprendizaje y la representacion de los alumnos mas
alla de sus capacidades.

Para los propésitos del OA, el refuerzo representa algun tipo de
manipulacion del propio ejercicio por parte del sistema. Cuando se refuerza la
representacion, el sistema realiza parte de la tarea del alumno, suplanta la
capacidad de éste para llevar a cabo parte del ejercicio transformando su
naturaleza o imponiendo el uso de herramientas cognitivas que ayuden a su
representacion, o adapten la naturaleza o la dificultad del ejercicio. Mientras la
tutoria se centra en la representacion de un ejercicio individual, el refuerzo lo hace
en la naturaleza intrinseca del ejercicio que esta llevando a cabo.

Los alumnos comienzan con los ejercicios que saben cémo llevar a cabo y
se les van afiadiendo dificultades gradualmente hasta que son incapaces de
realizarlos solos. Esta sera su zona de desarrollo préxima. Esta forma de
regulacion del ejercicio es un refuerzo de “caja negra” (Hmelo y Guzdial, 1996)
gue facilita a los alumnos su representacion, pero no desaparecera mientras los

alumnos estén utilizando el entorno.

¢ | as evaluaciones alternativas

El aprendizaje esta en buena medida, dirigido a la evaluacion con
frecuencia, los alumnos desarrollaran estrategias para identificar lo que el profesor
crea importante, memorizandolo. Los examenes comunes y los ejercicios de toma
de apuntes refuerzan este tipo de aprendizaje. Sin embargo, cuando aplican estas
estrategias reproductoras en los Objetos de Aprendizaje orientados a los
problemas, fallan en muchas ocasiones.

Los alumnos tienen que ser consientes de la compleja naturaleza de la

labor educativa y comprender lo que esa labor significa, y asi poder ajustar de
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forma metacognitiva sus estrategias de atencion, esfuerzo, pensamiento y
adaptarlas a dicho labor. Resulta muy importante que en los Objetos de
Aprendizaje se transmitan los requisitos del problema con claridad de manera que
los alumnos comprendan lo que se requiere de ellos.

La representacion o problema no pueden comenzar hasta que los alumnos
hayan comprendido como ha de ser la solucion (Jonassen, 1997). Debe
reconocerse que la implementacion de Objetos de Aprendizaje, no se trata de
actividades sueltas, sino de una serie de acciones didacticas que se enlazan y que
permiten alcanzar un determinado aprendizaje. Es decir, son un grupo de acciones
gue se integran para promover en el alumno la vivencia de experiencias de
aprendizaje.

En un curriculo centrado en el aprendizaje, los Objetos como estrategias
deben concentrarse en métodos, técnicas y procedimientos activos
personalizados, individualizantes y grupales. Esto permitira desarrollar la
autonomia de pensamiento, actitud de cooperacion y solidaridad.

Dentro de cada OA, deben ser incluidas acciones didacticas orientadas
directas e independientes, en las directas u orientados, el docente debe estar
presente durante toda la actividad ya que él es quién dirige si son semi-orientados
o indirectas el docente orienta inicialmente la actividad o la inicia y luego los
alumnos contintan solos.

En las independientes los alumnos trabajan solos, orientados casi siempre
por un tipo de instruccidn escrita, ya sea guia, ficha u otros. El planeamiento de
esos tipos de actividades debe hacerse en funcion de procedimientos, métodos y
técnicas que tengan esa misma caracteristica.

Es importante que las estrategias de aprendizaje que se apliquen en el
Objeto propicien la creatividad y el pensamiento critico, pues estos aspectos daran
mayor autonomia al alumno, la cual es fundamental en la linea del curriculo. En el
momento de seleccionar las estrategias o procedimientos metodoldgicos, se debe
tener en cuenta los objetivos por lograr el nivel de madurez de los alumnos y el

contenido por desarrollar.
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Las estrategias implementadas seran los recursos que se constituyen en
materiales y equipos que utiliza el docente y el alumno para el desarrollo de los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Los Objetos de Aprendizaje no son
valiosos en si mismo sino como medios para estimular el desarrollo de
experiencias de aprendizaje por esto son necesarios que se considera el nivel de
los alumnos y los objetivos por lograr, a la hora de solucionar y elaborar los
recursos que los constituyan.

El docente-disefiador no debe perder de vista que un recurso puede servir
para generar diferentes experiencias de aprendizaje, o se utiliza con diferentes
intenciones; pero las intenciones solo pueden ser referidas a los alumnos por la via
de una comunicacién disefiada a cubrir tal efecto, por ello surge necesario dentro de
este trabajo la consideracion de un componente comunicacional, que nos de pautas
para la creacibn de mensajes, intenciones, pero sobre todo claridad entre los

dominios del docente a ser transmitidos al alumnos por mediante de los OA
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CAPITULO 5. EL cOMPONENTE COMUNICACIONAL: PARAMETROS TECNICO-

PEDAGOGICOS AUDIOVISUALES

a comunicacion educativa ha tenido pronunciadamente a limitar su ambito

a los medios masivos; a establecer una implicita equivalencia en virtud de

la cual, cuando enuncia “comunicacion”, automaticamente se hace una
evocacion a medios y tecnologias de comunicacion.

Trascender esta vision reductora seria estableciendo que comunicacion
educativa abarca el campo de los medios, pero también y de forma prevalente, el
tipo de comunicacion presente en todo proceso educativo, sea él realizado con o
sin empleo de medios. Lo cual supone considerar a la comunicacion no como un
mero instrumento mediatico y tecnoldgico sino ante todo como un componente
pedagogico; en la comunicacion educativa asi entendida convergen una lectura de
la pedagogia desde la comunicacion y una lectura de la comunicacion desde la
pedagogia.

Desde una mirada tecnolégica, no hay duda de que la conformacién de este
“ciberespacio educativo” del cual es participe el Objeto de Aprendizaje como

herramienta pedagogica y comunicativa, implica un espectacular avance; pero
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desde una racionalidad pedagdgica podia representar un estancamiento e incluso
una involucion, si no se aplican criterios podriamos llegar a esa “educacion
bancaria” descrita por Paulo Freire, solo que ahora como lo describe Mario Kaplun
(1976, pp. 2), en su version moderna de cajero automatico, que identifica como
uno de sus rasgos mas sobresalientes por su caracter individuado al estar dirigida
a individuos aislados, considerados como monadas unitarias receptoras de
instruccion.

Coexisten dos formas de entender el término comunicacion:

» Acto de informar, de transmitir, de emitir. Verbo: comunicar.
» Didlogo, intercambio; relacion de compartir, de hallarse en correspondencia, en

reciprocidad. Verbo: comunicarse.

La mas antigua de estas acepciones es la segunda, donde comunicacion
deriva de la raiz latina communis, poner en comun algo con otro. Es la misma raiz
de comunidad, de comunidn; expresa algo que se comparte: que se tiene o se vive
en comun.

La verdadera comunicacién no esta dada por un emisor que habla y un

receptor que escucha, sino por dos o mas seres o comunidades humanas que
intercambian y comparten experiencias, conocimientos, sentimientos (aunque sea
a distancia a través de medios artificiales).

Es a través de ese proceso de intercambio como los seres humanos
establecen relaciones entre si y pasan de la existencia individual aislada a la
existencia social comunitaria.

Para Antonio Pasquali (1979) comunicacion es la relacion comunitaria
humana que consiste en la emisién / recepcidn de mensajes entre interlocutores

en estado de total reciprocidad.
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En tanto que para Luis Ramiro Beltran (Citado en Pasquali), es el proceso
de interaccidon social democratica basada en el intercambio de signos, por el cual
los seres humanos comparten voluntariamente experiencias bajo condiciones

libres e igualitarias de acceso, dialogo y participacion.

5.1 La comunicacion educativa a través de los objetos de aprendizaje

Como se reviso en el primer capitulo, la escuela existe por una razén
pragmatica y por una razén pedagogica, como el espacio generador de la
socializacion y posibilitador de las interacciones grupales, apreciadas como un
componente basico e imprescindible de los procesos educativos. Las propuestas
de Dewey y su valoracién del trabajo en equipo, los aportes del método de Freinet,
centrados en el intercambio de productos comunicados entre los alumnos,
organizados en redes de interlocucion, como marco propicio para el desarrollo de
la autoexpresion, y del propio constructivismo del que se enorgullecen los
sistemas a distancia por su caracteristica socio-interaccionista de Vygotsky y
Bruner, para quienes el aprendizaje es siempre un producto social.

En primer lugar, cuando se hace comunicacion educativa, estamos siempre
buscando, de una y otra manera, un resultado formativo. Se producen mensajes
«para que los destinatarios tomen conciencia de su realidad», o «para suscitar una
reflexion», o «para generar una discusion». Se conciben para este fin los medios
de comunicacion que se implementan como instrumentos para una educacion
popular como alimentadores de un proceso educativo transformador.

Por ello es que el primer capitulo se concreto a delimitar el como vemos la
educacion; qué concepcion de educacidon subyace en las practicas de
comunicacion.

Pero hay una razén aun mas importante para separar este tema y darle

tratamiento como un componente a ser trabajado de forma independiente; y es
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que, como lo menciona Mario Kaplun (1998) “A cada tipo de educacion
corresponde una determinada concepciéon y una determinada practica de la
comunicacion”

“‘Aprendemos de los otros y con los otros... . En el desarrollo toda funcién
aparece dos veces, primero a nivel social y mas tarde a nivel individual; primero
entre personas (de forma intersubjetiva) y después en el interior del propio
individuo (intrasubjetiva).” (Vygotsky, 1978).

Bruner anade que si la reflexion es indudablemente una fase vital en todo
auténtico proceso de aprendizaje, ésta es mucho mas facil de iniciar en compania que
en soledad. El pensamiento comienza siendo un dialogo que después se hace interior.

De este modo, al igual que el aula presencial, el aula virtual y por sobre
todo los Objetos de Aprendizaje, se deben disefar de forma que se conviertan en
un espacio para la comunicaciéon y los intercambios entre estudiantes; pero
también medios del alcance del didalogo como componente necesario del accionar
educativo.

Partiremos, para caracterizarla, de una frase del propio Freire (2000. pp.

23): «La educacion es praxis, reflexion y accion del hombre sobre el mundo para
transformarlo».

Ya no se trata, pues, de una educaciéon para informar (y aun menos para
conformar comportamientos), se busca formar a las personas y llevarlas a

transformar su realidad. De esa primera definicion, este autor extrae los

postulados de esta nueva educacion:

* No mas un educador del educando;
* No mas un educando del educador;

* Sino un educador-educando con un educando-educador.

Lo cual significa:
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* que nadie se educa solo;

* sino que los hombres se educan entre si mediatizados por el mundo.

Esta dinamica, en el transcurso de la cual los hombres se van educando
entre si, es precisamente «el proceso» educativo.

En todas las teorias modernas del aprendizaje, el lenguaje desempefia una
funcion imprescindible, un aprendizaje comprensivo culmina con la adquisicion e
incorporacion por parte del educando de los simbolos linguisticos representativos
de los conceptos adquiridos.

‘La relacion entre pensamiento y palabra es un proceso viviente, el
pensamiento vive a través de las palabras. ... El desarrollo del pensamiento esta
determinado por el lenguaje (...) El desarrollo de la légica es una funcion directa
del lenguaje socializado (...) El crecimiento intelectual depende del dominio de
losmediadores sociales del pensamiento, por medio del dominio de las palabras”
El lenguaje de este modo es la herramienta del pensamiento.” (Vygotsky, 1979).

De este modo las categorias de estructuracion del pensamiento proceden
del discurso y del intercambio, mediante los cuales el ser humano se apropia de
esos simbolos culturalmente elaborados -las palabras- que le hacen posible a la
vez comunicarse y representar los objetos, vale decir, pensar.

El lenguaje es un medio de comunicacion, pero a la vez es una la forma de

representar al mundo, a cerca del cual nos comunicamos, de este modo no solo

transmitimos, sino que creamos y constituimos el conocimiento.

El lenguaje, vista como materia prima para la construccién del pensamiento
e instrumento esencial del desarrollo intelectual, se adquiere en la comunicacion,
en ese constante intercambio entre persona que hace posible ejercitarlo y de ese
modo apropiarselo. En los objetos de aprendizaje no bastara con leer u oir una

palabra (como reduccion de contenidos, conceptos o ideas) para incorporarla al
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repertorio personal y profesional; para que se posibilite su apropiacion es
necesario que el estudiante la use y la ejercite, a pronuncie, la escriba, la aplique;
ejercicio que solo se puede dar mediante la comunicacién con otros sujetos,
escuchando y leyendo a otros, hablando y escribiendo para otros. Pensamos con
palabras, mas la adquisicion de las mismas es un hecho cultual, esto es, un
producto del dialogo en el espacio social.

Los OA comienzan a adquirir una responsabilidad comunicativa relevante,
no solo como medio y vinculo del discurso académico, sino que en determinados
sectores planificados, debera permitir al alumno usuario la posibilidad de dialogar

con otros de construir sus ideas incorporando sus progresos y dominios a

ejercicios concretos, pero susceptibles a ser distribuidos.

Esta distribucion confiere al alumno por medio de su uso una redaccion
para si mismo, pero fundamental para ser difundida para ser leida para otros. Los
procesos de ensenanza y del aprendizaje posibilitados por estos medios, deberan
dar lugar a la expresion personal de los estudiantes, desarrollar sus competencias
linguisticas, propiciar el ejercicio social mediante el cual se apropian de esa
herramienta indispensable para su elaboracidn conceptual; y crear las condiciones
para que ellos mismos generen sus mensajes pertinentes en relacion al tema que
estan abordando.

Cuando el alumno logra expresar una idea de modo que los otros puedan
comprenderla, sera cuando él mismo la comprende y la aprehende
verdaderamente (Kaplun, 1998). Comunicar es conocer, pero el sentido no es solo
un problema de comprensién sino de expresion, se llega al pleno conocimiento de
un concepto cuando se plantea la oportunidad y a la vez el compromiso de
comunicarlo a otros.

Transmitir esas mismas nociones a los alumnos de un modo claro,

organizado y comprensible, es el reto de todo objeto de aprendizaje, tanto como el
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acopio de la informacion que contenga, del dominio y nivel de dificultad que
derivan de la practica de expresarlo.

Incorporar sistemas de comunicacion y expresion de las ideas derivadas de las
inquietudes, descubrimientos y analogias rescatadas de los procesos de utilizacion de
los objetos de aprendizaje, propiciaria por medio del acto de escribir aprehender una
realidad que hasta el momento se le expone de forma incompleta, fugitiva o cadtica al
estudiante; muchas cosas se comprender solo cuando las escribimos, pero mas que

nada cuando lo que escribimos se intenciona para ser comunicado.

La comunicacion de sus propios aprendizajes por parte del estudiante se
perfila asi como un componente basico del proceso de cogniciéon y ya no solo
como un producto (tarea o consigna); la construccion del conocimiento y su
comunicaciéon no son dos etapas sucesivas en la que primero apropiamos el
conocimiento, y luego lo vertimos, es la resultante pues de una interaccion.

Se alcanza la organizacion y la clarificacion de ese conocimiento al

convertirlo en un producto comunicable y efectivamente comunicado. Pero para

gue el estudiante se sienta motivado, necesita destinatarios e interlocutores reales

de su propio proceso de comunicacion, escribir sabiendo que va a ser leido,
preparar sus comunicaciones orales con la expectativa de que sera escuchad.

En este sentido, los OA deberan estar conectadas a una lista de
distribucion bien planificada que posibilite una recepcion colectiva de productos
varios, derivados de la utilizacion, manejo y posterior dominio de los contenidos

vinculados al objeto.

Adentrarse en un proceso educativo implica involucrarse en un proceso de

multiples flujos comunicativos, de este modo un sistema sera tanto o mas
educativo, cuanto mas rica sea la trama de interacciones comunicacionales que se
aperturen y se pongan a disposicion de los estudiantes.

Una comunicacion educativa concebida desde este postulado pedagdgico,

tendria como una de sus funciones capitales la provisidén de estrategias, medios y
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meétodos encaminados a promover el desarrollo de la competencia comunicativa
de los estudiantes.

El empleo de medios en la educacion tendran una justificacion plena en
tanto se les apliguen de forma critica y creativa, al servicio del proyecto
pedagdgico por encima de la mera incorporaciéon tecnoldgica. Los objetos de
aprendizaje adquieren una funcién nodal como promotores del dialogo y la
participacion, para generar y potenciar nuevos emisores de los contenidos.

La cuestion estriba en disenar y concebir a los objetos de aprendizaje como
una estrategia comunicacional que presida a su uso, donde las redes telematicas
gque posibilitan a cada estudiante, aun desde la reclusibn de sus propios
dispositivos el comunicarse con otros y enriquecer reciprocamente en la

construccion comun del conocimiento.

5.2 El Objeto de Aprendizaje como herramienta comunicativa

Los docentes-disefiadores de Objetos de Aprendizaje necesitan evaluar la

eficacia del mensajes; por medio de preguntarse si «llegan» las intencionalidades
a aquellos con quienes tratan de comunicarlas.

Llegar significa en primer lugar que los mensajes sean atendidos, que
despierten el interés de los destinatarios, que sean escuchados, leidos, o vistos;
luego, que sean entendidos, captados.

Pero en la comunicaciéon educativa provista por los OA aun con eso no

basta. La comunicacion realmente debe cumplir realmente su objetivo:

* moviliza interiormente a quienes lo reciben;
* los cuestiona;
» genera el didlogo y la participacion;

» alimenta un proceso de creciente toma de conciencia.
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Para cumplir ese papel social, se debe adentrar en el proceso de la
comunicacién y apropiarse de los instrumentos que contribuyen a favorecer la
eficacia de nuestros mensajes.

No se trata de reproducir mecanica y acriticamente los recursos de los que
se vale la comunicacion. Desde que se propone otra comunicacion que genere un
didlogo democratico y dinamice el compromiso social, nuestra comunicacion
educativa necesita transformar esos instrumentos, reformularlos criticamente,

descubrir otros nuevos, crear otro conocimiento al servicio de otra eficacia.

El mal proceso comunicador, es aquel que lanza un mensaje sin tener en

cuenta al destinatario. Generalmente se reduce la comunicacion al acto de emitir
comunicados y no van en busca del otro, del destinatario, sino que éste tiene que

venir a ellos; de ahi resulta el mensaje desencarnado, en el vacio; un mensaje que

no se preocupa por el efecto (si va a llegar, si va a ser asumido por el destinatario,

si le va a servir) ni por la respuesta. No va en pos de una respuesta, de una
participacion; no trata de entablar un dialogo, una relacién con el interlocutor.
Provoca que se vuelvan mensajes de baja eficacia, de baja
comunicatividad, porque dejan al destinatario indiferente. O peor aun: muchas
veces resultan incluso contraproducentes, de efecto negativo. Se lanza esa verdad

o interpretacion de la realidad casi como un desahogo personal.

Comunicacion y educacién como cara y canto de un mismo proceso, implica la
coparticipacion y corresponsabilidad en el proceso de ensefnanza y aprendizaje
mediante la participacion activa de los actores principales del acto educativo, en la
construccion y adquisicion de nuevos conocimientos orientados del docente mediador
y las multiples mediaciones que se instauran en el contexto virtual.

Previamente en el capitulo 1 se hacia referencia del papel que cumple la
educacion y lo que implica para el individuo que posee condiciones originales: su

racionalidad e inteligencia, su autonomia y su sociabilidad, y que estos procesos
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se realizan en el encuentro con los otros comunicativamente; y que el proceso

educativo en cuanto practica social se enmarca en lo politico, social, cultural y

economico y trata de dar respuestas tanto a los requerimientos de dichos entornos

como a los individuos.

A estas ideas debemos vincular el proceso comunicacional, el termino

comunicacién se a de tener presente que etimolégicamente deriva del latin

comunicare, lo que significa establecer un camino o un puente entre dos 0 mas
personas.

Al comunicarnos establecemos algo en comun con alguien, o con grupos de
personas en forma interpersonal o a través de medios tecnoldgicos, siendo
esencial en cualquier campo de interacciéon humana.

En el ambito educativo por medio de la comunicacién podemos compartir
conocimiento, conceptos, sentimientos, ideas, emociones , etc. Segun Paulo

Freire (2000. pp. 30), “La educacion es comunicacion, es dialogo en la medida
gue no es transferencia del saber, sino un encuentro de sujetos interlocutores, que

buscan la significacién de los significados... no es transferencia o transmision de
conocimientos de un sujeto a otro, sSino su coparticipacion en el acto de
comprender... es una comunicacién que se hace criticamente”...

En la comunicacion educativa intervienen en distintos elementos y ciertas
exigencias con respecto a los mismos; para que se dé un proceso educativo, este
debe implicar una comunicacién que genere cierto nivel de tensién, pero dicha
tension debe ser convergente. Es decir un proceso en que los que se comunican
se orienten desde la pluralidad a la busqueda de lo comun.

El proceso dialogante como elemento basico a instaurarse a lo interno del
disefo y aplicacion de los objetos de aprendizaje, se sustenta y orienta un
beneficio del estudiante. Su modo fundamental surge de la dinamica de la

pluralidad de sujetos, la coparticipacion de los dialogantes, uno que muestra otro

gue capte, uno que expligue u oriente otro que aprenda.
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Implica procesos de reflexion interpersonal donde ademas es necesario que
el educador genere procesos de tensidn o de conflicto cognitivo, por el cual el
educando comprende que no estan a un mismo nivel de conocimiento, de

experiencia, de contenidos despertando el interés por resolver tal situacién.

Esto significa que para que un proceso comunicacional sea educativo se
requiere que la experiencia de uno sea mayor. Pero ademas en ese entorno se a
de dar una convergencia de intereses. De esta forma el objeto de aprendizaje
desde su estructura comunicativa, funge también como un vinculo entre el

docente, una herramienta que motive los intereses y procesos del estudiante, a la

vez que se vuelve un puente entre los contenidos y la realidad profesional.

En la situacién de ensenanza y aprendizaje, los sujetos dialogantes han de
caracterizarse por su condicion de ser consientes del proceso educativo de tal
manera que le permita cuestionar, analizar, explorar aceptada o rechazada las
propuestas asumiendo un papel activo, formar sujetos criticos, innovadores y con
un alto nivel de desarrollo de valores humanos, que hacen a los propdsitos
educativos y de las funciones superiores: la racionalidad, la afectividad y la funcion
critica-creativa y por ultimo, los que permitan la asuncion de valores.

De este modo todo objeto de aprendizaje para explotar su factor
comunicativo, se debe disefar como un medio que se convierta en un canal de
dos vias. En su planeacion y disefio se tendrian que incorporar sistemas de

apuntes, cuestionamientos y de autoevaluacion ejecutados y desarrollados por los
estudiantes, al momento de hacer uso de los objetos de aprendizaje, que permitan

un dialogo y una retroalimentacion al docente, no solo del material contenido en el
objeto, sino del impacto y la reflexion que detona en el estudiante.

Una comunicacion educativa sustentada en una propuesta pedagdgica para
la comprension implica intentar mejorar la calidad de los procesos de ensefanzay
aprendizaje teniendo presente que comprenden implicar mas alla de la

informacion dada.
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Comprender contenidos es mas que saber acerca de ellos, es tener la
capacidad de utilizar lo aprendido en situaciones nuevas para resolver problemas,
crear nuevas ideas, explicar fendbmenos 0 proponerse interrogantes que le
permitan nuevas construcciones.

La responsabilidad de los OA es la de establecer una relacion con los
destinatarios de su mensaje. Desde luego, hay una preocupacion por el contenido;
se define lo que se propone decir, pero tanto como en el contenido del mensaje,
se pone énfasis en el destinatario. No sélo piensa en lo que se quiere decir, sino
también en aquél a quien se lo va a decir. Y ese a quien es para €l determinante:
el destinatario es el que determina las caracteristicas del mensaje, coOmo sera éste
enunciado y formulado, qué medio se ha de emplear, el lenguaje que sera
utilizado, etc.

Mas aun: ese destinatario tiene sus intereses, sSus preocupaciones, sus
necesidades, sus expectativas, estara esperando que el OA le hable de las cosas
gue le interesan a él, no de las que interesan a los docentes-disefiadores; y solo si
partimos de sus intereses, de sus percepciones, sera posible entablar el dialogo
con él.

David Perkins (1992), en el proyecto Cero de la Universidad de Harvard,

propone cuatro elementos conceptuales fundamentales a la hora de estructurar la
comunicacién educativa, misma que podria analizarse al momento de planear y
disefar los mensajes, contenidos e intencionalidades en los objetos de
aprendizaje.

Estos elementos son: Temas generativos, Metas de comprension,

actividades de comprensién y actividades de evaluacion.

» Temas generativos: generan la capacidad de comprension aquellos que son actuales o
nodales a la disciplina que se ensefa, también los que ofrecen la posibilidad de
relacionarlos con otros que han sido estudiados en la materia o en otras, o la oportunidad

de vincularlos con experiencias personales unicas que involucran una variedad de
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materiales y problematicas que generan la reflexiéon de tal forma que atraigan a estudiantes

con diferentes intereses.

A nivel comunicativo, rescatar el especial interés que tiene el profesor sobre
la tematica, quien la encuentra atrayente y le gusta explotarla, darle una nueva
perspectiva o enfoque de analisis. Es decir aquellos temas que lo apasionan y
sobre el cual se sienten especialmente capaz de hablar, que domina y su
solvencia y capacidad en la tematica le brinda la posibilidad de presentar
actividades innovadoras en que los alumnos pueden pensar y generar un
interrogante prolongado, colaborar en el contenido, sintiéndose participes.

La presentacion de los temas generativos comunicados con esta
intencionalidad moviliza a los estudiantes a estudiar por el interés de aprender

independientemente de querer estudiar simplemente para superar el curso.

* Metas de comprensién: Un tema generativo puede estar abordado hacia diferentes tipos
de comprension, por ello es necesario tener claro cuales son los propésitos de la disciplina
o del momento de formacion, recordando que puede tener expectativas vinculadas con
otras problematicas no necesariamente implicadas con la comprension ligada a los

propésitos.

Para establecer metas de comprension se requiere que el docente en la

planeacion y disefio de los objetos de aprendizaje, indague y reflexione sobre las
habilidades cognitivas a lograr por los estudiantes. Algunas de estas metas

pueden estar orientadas hacia habilidades, habitos cognitivos-mentales; por
ejemplo puede constituir una meta de comprensiéon la utilizacion de textos para
argumentar, extraer ideas, seleccionar informacion, identificar componentes clave
(hipotesis, métodos, etc...), formular ideas, fundamentar analogias, investigar,

aplicar leyes.
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Es por ello que se vuelve fundamental que en los objetos de aprendizaje se
integren cuestionamientos, actividades o interacciones constantes entre el
estudiante, de forma que el como usuario sea parte del proceso de toma de
decisiones sobre sus dominios y conocimientos, sobre sus propias habilidades y

sobre su propia trayectoria de formacion

» Actividades de comprensién: Es fundamental que los alumnos realicen actividades que
les permitan desarrollar comprension con el apoyo de una seleccion de material o guia
preparada por el docente y acompanada por la respectiva documentacion pertinente; la
funcién del docente planificador en la etapa preactiva en la busqueda y organizacion de

actividades innovadoras que generen comprension y que movilice e interese a los

alumnos.

La complejidad de las actividades debe ser gradual, observandose que
algunas actividades son mas apropiadas para el inicio, otras para la etapa de
desarrollo y otras al final de la programacién. Una forma eficaz para observar la
capacidad de comprension es presentar una variedad de situaciones donde el
estudiante pueda demostrar su comprension de diferentes manera a lo interno de
los objetos de aprendizaje. Lo esencial, no es la actividad en si, sino que los
estudios reflexionen, piensen, analicen, senalen inferencias, generalizaciones ,

analogia, etc...

» Evaluacién continua: Los alumnos necesitan criterio, retroalimentacion y oportunidades
para reflexionar desde el principio y a lo largo de cualquier secuencia de instruccion. A este
proceso lo conocemos por evaluacién continua. Por su parte la autoevaluacion, la
coevaluacion constituyen momentos de retroalimentacion, en los cuales en el disefio de
lobjeto de aprendizaje, se deben establecer los criterios de evaluacion para que ellos se

sientan mas comprometidos y motivados.
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La comprension requiere tener en claro los criterios de evaluacion
considerados relevantes y explicitarlos en todo momento pertinente dentro del
curso de ejecucidon del objeto de aprendizaje, ya que la evaluaciéon debe ser una
instancia de aprendizaje, de retroalimentacion de conocimientos progresivos,
indicadores de situaciones no aprendidas y momentos de reflexion para la toma de
decisiones por parte de los conocimientos y habilidades de los estudiantes.

El lenguaje como sistema de comunicacién, hace uso de los signos, por lo
cual surge necesario para su estudio y analisis el campo de la semidtica, la cual
distingue tres tipos de signos: indices, iconos y simbolos. El lenguaje usa estos
tres principios estructuradores, en particular, los signos simbdlicos. En este caso el
lenguaje es el sistema mas elaborado de signos que puede estudiarse

El lenguaje no solo sirve para la comunicacion, sino que también refleja el
mundo conceptual del hombre, categorias conceptuales que son mucho mas ricas
gue el sistema de signos linguisticos; muchas categorias conceptuales dan lugar a
categorias linguisticas, mismas que no solo permiten comunicarnos, sino que
también imponen una determinada manera de ver las cosas.

Un signo puede definirse como una forma que representa otra cosa, su

significado, por medio de sus tres tipos.

* Un signo indical (indice), apunta a algo presente en su cercania inmediata

* Un signo icénico (eikon “réplica”) proporciona una réplica visual, auditiva o de otra variedad
perceptual de aquello a lo que sustituye, por lo tanto algo similar a la cosa que representa,
pero sélo vagamente similar a la realidad

* El signo simbdlico no tiene un enlace natural entre la forma y el objeto representado, su
relacién es simplemente simbdlica, su forma y su significado es puramente convencional,

por un consenso general, las personas se han puesto de acuerdo sobre el emparejamiento

de una forma particular con una significado particular.
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Los signos iconicos reflejan el principio mas general de usar una réplica en
lugar del objeto real, en tanto que los signos simbdlicos permiten a la mente
humana ir mas alla de las limitaciones de contiglidad y semejanza, asi como
establecer vinculos simbdlicos entre cualquier forma y cualquier significado.

Estos tres principios de indicialidad, iconicidad y simbolismo subyacen en la
estructura del lenguaje, que sera el tema del presente capitulo, a fin de entender la
importancia dentro del modelo de planeacién y diseio de objetos de aprendizaje,
el papel de la comunicacion.

En tanto que el aprendizaje ocurre en el alumno, el factor de la
comprension de lo que se pretende explicar y formar en él debera ser tarea y
practica fundamental en la implementaciéon de los objetos de aprendizaje como
meétodo instruccional, en este sentido, la comprension requiere de procesos de
comunicacién dialégica en que intervienen distintos elementos y exigencias
minimas de parte del sujeto, del propdsito y del modo para que se de un proceso
educativo especificamente positivo.

Un proceso comunicativo educacional requiere entender, comprender y
promover el dialogo en la medida en que no es la transferencia del saber, sino un
encuentro de sujetos interlocutores que buscan la singnificacion de significados.

Toda comunicacion, pues, se realiza por medio de signos que forman parte de
un codigo. Un cddigo es un sistema de signos y reglas que utilizamos para
transmitir mensajes; un conjunto organizado de signos. La transmision y recepcion

de todo mensaje implica:

* Una codificacién: ponemos nuestra idea en palabras o en otro tipo de signos; ciframos

nuestro mensaje, lo transformamos en signos transmitibles.

Si se trata de una comunicacion verbal, seleccionamos del conjunto de

signos de que disponemos (el idioma castellano) una serie de signos (palabras)
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gue expresan nuestra idea y los agrupamos u ordenamos de acuerdo a una

determinada estructura convencional establecida (la sintaxis: sujeto, verbo,

predicado).

* Una decodificacion: el destinatario percibe —oye, ve o lee— estos signos, los entiende e

interpreta, les da su sentido y registra la informacion; capta la idea que le hemos querido

transmitir.

Esto es, descifra, decodifica el mensaje. Analdégicamente, poner una musica
en notas, escribir la partitura, es codificar; leer las notas y tocarlas en el piano o en

la guitarra, reconvertirlas en sonidos, es hacer su decodificacion.

Para que se logre la comunicacion, el emisor debe emplear el mismo
cdédigo que usa el destinatario; un cédigo que a éste le resulte inteligible y claro.
En caso contrario, oira, vera o leera los signos, pero, como ellos le seran extrafnos
no conseguira descifrarlos, interpretar su sentido; no podra decodificarlos. Gran
parte de los fracasos en la comunicacion viene del hecho frecuente de que
pretendamos comunicarnos con los demas usando un cédigo diferente al suyo; un

cddigo que ellos no dominan.

“No hay comunicacion posible sin un cdédigo comun, sin identidad de codigos.” (Kaplun,

1998).

Para comunicarnos eficazmente, necesitamos conocer el cdodigo de

nuestros destinatarios y estructurar nuestro Objeto de Aprendizaje en ese codigo.
5.2.1 Los sistemas de comunicacion incorporados en los OA
Un aspecto importante a considerar en el disefio y desarrollo de los Objetos

de Aprendizaje digitales, es su potencialidad de comunicar, y de interactuar con el

usuario. De este modo la codificacion y descodificacion de los mensajes
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audiovisuales que son necesarios considerar al a hora de la construccion del
proyecto visual y auditivo que si integrara como soporte comunicativo de los
objetos de aprendizaje debera ser analizado, por la intencionalidades, los fines y
alcances que se esperan tener de los componentes anteriores, materializados en

un soporte mediatico.

Uno de los avances mas importantes de los ultimos tiempos ha sido sin
duda la evolucion de las denominadas tecnologias de la informacion y la
comunicacién, que ha supuesto profundos cambios en el tratamiento y difusion de
la informacién.

Si la invencion de la imprenta supuso un enorme avance en la
comunicacién a gran escala, el desarrollo tecnolégico ha creado un lenguaje tan
universal y homogéneo que transmite buena parte de la informacién vy
conocimientos que poseen las personas en la actualidad (Cuadrado, en linea).

La forma en que percibimos la realidad esta condicionada en buena
medida, por los medios audiovisuales, es decir, por medio de la tecnologia: el
sonido, la Imagen o la informatica. Sin duda, estos avances tecnolégicos han

transformado la manera en que percibimos la informacion a lo largo de la historia:

IMPRENTA PRENSA TELEVISION MULTIMEDIA
Lenguaje Verbal Lenguaje Verbal |Lenguaje Audiovisual| Lenguaje Audiovisual
Escritura e Imagen | Escritura e Imagen Imagen Movil y

Fija (Dibujo) Fija (Fotografia) Sonido Imagen Mvil y Sonido

Representacion de la | Representacion de la

Realidad Realidad Realidad Virtual

Iconografia

Comprensién

Comprension Asistida| Comprensién Directa| Comprension Directa
Abstracta P P P

Unidireccional Unidireccional Unidireccional Bidireccional e Interactival

Tabla 5.1 Cuadro recuperado de Toni Cuadrado, dividendo los lenguajes y soporte involucrados en los

diversos medios de comunicacion educativa
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En la actualidad es inconcebible un medio de comunicacidon sin imagenes.
Se cree mas lo que se ve que lo que se lee. En nuestro entorno existen cientos de
mensajes cuyo texto es muy reducido o no existe, lo fundamental es la fotografia o
ilustracién; el mensaje es la imagen.

Las imagenes llaman poderosamente la atencion por encima de los textos.
Considerando el potencial de comunicacion de los Objetos de Aprendizaje, las
imagenes no deben estar elegidas al azar, sino que llega a ser hasta el 80% de la

informacion que recibimos, ya que en la practica no llegamos a leer mas que

aquellos textos que nos interesen especialmente.

Autores americanos han utilizado la imagen como recurso para la
formacion, las llamadas “training aids”, que muestran la importancia que tienen los
procesos visuales para el aprendizaje, especialmente en el caso de la ensefanza

de los idiomas.
Diversos autores han investigado la capacidad comunicativa de los

lenguajes verbal y audiovisual y destacan el enorme potencial que el segundo
posee respecto del primero. Joan Ferrés (1994) sefala en este sentido: “Uno de
los problemas mas graves que deberia plantearse hoy la pedagogia es
precisamente esta divergencia —o incluso contradiccion- desde el punto de vista de
los parametros comunicativos, entre la escuela y la sociedad para la que
tedricamente educa, entre el ambito escolar y el entorno sociocultural en el que
crece el alumno. Mientras que en la escuela la forma de expresion hegeménica es

la verbal, en la sociedad es la icénica o audiovisual” (ver tabla 5.2).

El autor nos introduce un nuevo concepto, la iconosfera, para referirse a
una nueva cultura en la que se ha sumergido la sociedad. Los medios de
comunicaciéon de masa han universalizado un lenguaje impactante, fascinante,
vertiginoso y multisensorial, convirtiendo en desfasadas e ineficaces muchas de

las formas de comunicacion utilizadas tradicionalmente en la escuela.
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ESCUELA MEDIOS MASIVOS

Cultura humanistica Cultura mosaico

Hegemonia verbal Hegemonia audiovisual

Abstraccion Concrecion

Analisis Inmediatez

Légica Sensaciones

Sistematizacién, estructura Dispersién, caos aleatorio

Linealidad Ubicuidad

Voluntad personalizadora, sin Capacidad de Fascinacion, con riesgo
capacidad de seduccién despersonalizador

Tabla 5.2. Cuadro de Joan Ferrés, en La publicidad: modelo para la ensefianza, que plasma los estilos de

comunicacion en la ensefianza y el medio masivo que mejor se adapta.

Normalmente asociamos el término “lectura” al texto, de manera que no resulta
frecuente hablar de lectura de imagen. Sin embargo el verbo “leer” responde a una
actividad reflexiva que implica la descodificacion de un mensaje, que previamente se
ha codificado utilizando un cédigo de signos visuales, sonoros o escritos.

Por lo tanto podemos establecer grados de alfabetizacion en funcion de cada

medio de expresion, es decir, alfabetismo de la letra impresa y alfabetismo de la
imagen.

En nuestro Sistema Educativo, somos alfabetizados en la etapa escolar, en
el lenguaje verbal (hablado y escrito) sin que apenas reparemos en el

entrenamiento de la lectura de imagenes.

El lenguaje audiovisual es el utilizado por los Medios de Comunicacion para
informar, por lo que se puede decir que es el lenguaje mas utilizado por nuestra
sociedad, sin que se reciba un entrenamiento en su descodificacién, ni mucho

menos en su codificacion.
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En lo referente de la imagen implementada como parte de los Objetos de
Aprendizaje, habremos de reconocer que la imagen y el sonido no ocupan un simple

lugar ilustrativo como acompafamiento de la idea central que se transmite a través
del recurso, como pudiera parecer, sino que en comunicacion audiovisual, la imagen

y el sonido son la fuerza. Esto quiere decir que las imagenes y los sonidos han de ser
considerados con tanto valor como las ideas que se buscan exponer.

Tanto imagen y sonido han de ser escogidos para transmitir lo que realmente
gueremos comunicar. Al igual que el lenguaje verbal, el entrenamiento en la
alfabetizacion audiovisual también es complejo, y aunque supongamos que las
imagenes y sonidos forman un lenguaje transcultural que cualquier receptor puede
descodificar, no es asi ya que la realidad de cada objeto es la misma pero su
significacion no.

Culturalmente hemos sido alfabetizados en el lenguaje verbal, de hecho,
nuestros primeros anos de escolarizacion los pasamos aprendiendo a leer y a escribir.
Sin embargo, en la actualidad este lenguaje esta perdiendo protagonismo en relacion
con otro lenguaje que no hemos aprendido en la escuela: el lenguaje audiovisual.

Los Medios de Comunicacidén son instrumentos que representan la
informacion que quieren transmitir a traves del lenguaje audiovisual, y son elemento
importante en el proceso de socializacion de las personas. De ésta forma no sélo

aprendemos en la escuela sino que aprendemos en todo momento de todo lo que
nos rodea, aungque nosotros no seamos del todo conscientes. Aprender el lenguaje

audiovisual nos permitira ser mas criticos y conscientes de las influencias de agentes
educativos informales como la imagen, el audio y la animacion, y nos permitira una

comunicacion mas efectiva con los interlocutores-alumnos.
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Fig. 5.1. Modelo de comunicacién modificado para ejemplificar el papel de la respuesta dentro del dialogo

(modificado del modelo descrito por Cloutier, 1973

En este proceso es importante que identifiquemos:

» Laintencién del emisor: ¢ Qué se pretende al comunicarse?
» Ellenguaje que utiliza o utilizamos: ¢ Dominamos el lenguaje audiovisual?

» El efecto que produce en el alumno: ¢ Cuél va a ser la respuesta que esperamos?

Al igual que en el lenguaje verbal, el lenguaje audiovisual posee su sintaxis,
es decir, si con las letras podemos construir silabas, palabras y frases que tienen

un significado; con la imagen podemos construir y comunicar diferentes

significados.

Para definir Comunicacion Audiovisual, es preciso tomar como punto de

partida cada una de las palabras que componen el concepto...

» Comunicaciéon: Es un proceso de indole social, un proceso que supone 0
significa la capacidad de:
Producir o crear mensajes, textos elaborados partiendo de un lenguaje especifico y

mediante unos medios (o tecnologia) igualmente especificos. Tenemos, pues, un lenguaje
o lo que es lo mismo: un conjunto codificado de signos.

Difundir dichos mensajes a través de unos medios, de una tecnologia especifica.
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* Audiovisual: Existen muchas formas de comunicacion que, entre otras

cosas, se distinguen unas de otras por el tipo de lenguaje que usan y por

los medios de que se sirven para difundir esos mensajes.

Cuando hablamos de audiovisual nos estamos refiriendo necesariamente a
un lenguaje que se sirve de dos vehiculos o elementos articulados entre si:
imagenes y sonidos. EI mundo audiovisual esta formado por mensajes
construidos partiendo o con imagenes y sonidos.

Reiterando, todo lenguaje es un conjunto codificado de signos; es un artificio,
una construccion no natural y, por lo tanto, es necesario conocer el codigo para poder
penetrar en el sentido del mismo. Mientras pensemos que una imagen es soélo eso,
una imagen (mera copia o reproduccion de algo), no estaremos en condiciones de ir
muy lejos en el mundo audiovisual. Para tener una concepcion y aplicacion mas
precisa del uso de imagenes, es preciso comprender el concepto de “Signo”.

Signo es “aquello que esta en lugar de algo para alguien”, 0, si hos vamos
a concretar al maximo, diremos que un signo es una representaciéon de algo segun

unas pautas comunes, sociales, compartidas por un grupo para los que ese signo
se identifica o identifica a algo, bien sea una cosa, una idea, o a alguien (Capriotti,
1992). Subrayando lo de compartidas porque es muy importante ya que si se

desconocen las claves de un sistema de representacion mediante signos puedo
no entenderse nada.

De este modo, las imagenes y los sonidos son signos. En algunas
ocasiones son tan faciles de identificar, de relacionar con eso a lo que
representan, que los denominamos sefales o iconos. El humo es sefal de fuego.
Una foto de identificacion es el icono, que representa a la persona tal cual. En
ambos casos no es necesario hacer grandes esfuerzos por identificar en lugar de

gué estan, en el caso de los sonidos, son algo mucho mas complejo.
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Muchas veces, las imagenes y los sonidos, siendo signos, son muy
complejos y quieren decir algo que no se entiende rapidamente, que exige de
auditorio o espectadores especificos, y un esfuerzo por comprender qué es lo que
guieren decir. En ese caso hos movemaos con signos que son simbolos .

Imagenes y sonidos, por separado 0 armonizadas en un mismo mensaje, son
construcciones. Son menos una copia de la realidad que una recreacion de la

realidad hecha por alguien (con alguna intencion). De ahi que se diga que, a la

hora de construir o de comprender un mensaje, tengamos que atender a dos

niveles de trabajo:

* La denotacion: la descripcién simple de lo que representa esa imagen (un terreno muy
objetivo y para el que sélo necesitamos estar dotados fisioldgicamente de un sistema de
sensacion-percepcion apto o contar con apoyos externos como unas gafas). En este nivel
sélo se trata, ante por ejemplo una imagen de decir lo que veo.

* La connotacion: esto ya es mas complejo; se entiende la carga de sentido (o la intencion

comunicativa si se prefiere) que domina a quien construye un mensaje. Ya no se trata tan

sélo de describir lo que veo, sino de interpretar lo que me dicen.

Los principales elementos de la imagen son:

*  El punto: atraccion visual, movimiento, ritmo.

e Lalinea: curva, recta, horizontal, diagonal, divide, senala.

« El plano: selecciona el centro de atraccion, resalta

* Laangulaciéon: minimiza, aumenta, crea sensaciones.

* Centro optico: enmarca el sujeto de la accion

* Laluz: expresa sentimientos y emociones, crea atmoésferas, contextos.

« El color: expresa valores, simboliza, crea emociones y sensaciones.
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Y alguna de las caracteristicas de la imagen:

a) Grado de originalidad y redundancia.

b) Monosemia y polisemia
c) Iconicidad y abstraccién

d) Contextualizada y aislada

e) Connotativa y denotativa

Como ya se ha visto, la imagen tiene una gran poder comunicador, que en
ocasiones puede tener mayor importancia que el texto o bien, incluso

contradecirlo. En muchos de los mensajes que recibimos, la imagen es la parte
primordial, es donde esta la informacidén que se quiere que recibamos.

La diferencia, en lo que a la actitud de la gente hacia imagen y sonido, no

es otra que mientras que casi todos creemos saber lo suficiente como para

analizar una imagen (aunque cuando se analiza, hay una limitacion a describir); la

mayoria, salvo los que han estudiado y aprendido algo de musica, se reconocen
novatos totales. Mientras que conceptos como brillo y contraste, aplicados a una
imagen, son sencillos de entender, conceptos como tono, timbre aplicados a

sonidos resultan mas complejos.
El sonido: “un proceso de transmision de energia, que se manifiesta por la
difusién, en un fluido, de perturbaciones o vibraciones de la materia, en forma de

alternativas de presion”; los sonidos son signos complejos porque, las mas de las
veces, son terriblemente abstractos.

Todo proceso de comunicacion es un hecho social y la Comunicacidon
Audiovisual es un proceso de comunicacion sujeto al juego social. Si se tuviera que
concretar donde reside el nucleo de lo social de todo proceso de comunicacion, no se
hablaria s6lo de los medios de difusibn masiva que permiten o posibilitan que un

mensaje sea compartido por un grupo amplio de personas. Es mas, ni siquiera seria
preciso volver a insistir en eso de que hay un Emisor que construye un mensaje (a

través de unos lenguajes codificados) que remite por un canal o medio a un Receptor
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gue es el destinatario final, quien recibe e interpreta el mensaje. Lo que si se tendria
gue destacar es que el nucleo de lo social de todo proceso de comunicacion reside
en la INTENCIONALIDAD que hay en todo mensaje.

Siempre que decimos algo a alguien lo decimos desde y con una intencién.
Desde una intencion: construimos el mensaje a sabiendas de que queremos
conseguir algo con él (y de otros). No existe la comunicacién inocente, se tiene que
construir el mensaje condicionado por eso que es la intencidén que se persigue.

En el caso de los OA, la intencibn ha sido considerada desde el
componente curricular que articula los mensajes necesarios para la formacion del
individuo que los requerira, y de igual forma en el componente instruccional, la
intencionalidad esta manifiesta, dados los objetivos de aprendizaje que

pretendemos alcanzar cuando usamos a los Objetos de Aprendizaje, como
estrategia instruccional.

Codificar bien un mensaje supone, pues, ENCADENAR, ligar, articular sus
elementos componentes para facilitar su asociacion. Este encadenamiento es
esencial en la codificacion de todo mensaje y debemos prestarle la mayor
atencion. El proceso de comunicaciéon dentro del OA va construyendo a lo largo
del mensaje puentes; un mensaje de comunicacion educativa deberia ser un
dialogo con el destinatario en que éste se reconoce, interviene, participa, va
haciéndose las preguntas que cada nuevo elemento le suscita y lo llevan a dar

junto con el Objeto.

El paso siguiente; nunca, por el contrario, una serie de afirmaciones, una
sucesion de informaciones y conclusiones ya previamente procesadas,
comprobadas por su autor. Codificar en esta concepcién es, sobre todo, ir dando
estimulos, elementos para que el destinatario vaya procesandolos por si mismo y
haga su propio camino de razonamiento. Pero para que se dé ese proceso, es
necesario que haya una ruta trazada, ordenada; que el destinatario pueda ir

asociando, relacionando, articulando las ideas ahi contenidas. Los mensajes han
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de granularse de forma gradual, que se puede incrementar progresivamente el

contenido y los conceptos de que depende, y no a un laberinto de hipervinculos.

5.3 La comunicacion visual dentro de los Objetos de Aprendizaje

Desde nuestra infancia registramos, interpretamos y coordinamos las

diferentes percepciones que se nos van presentando en nuestro entorno, con el
afan de interpretar nuestro habitat y explicar los fendmenos que de una u otra
forma nos desconciertan cuando no tenemos conocimiento de estos.

Uno de los medios mas importantes de la percepcion es la visual. La
importancia de la vista reside, por encima de que es inmediata y practica, nos
evoca imagenes y asociaciones emocionales, que a su vez se anclan con nuevas
percepciones y de esta manera se formulan nuevos conceptos. El mecanismo por
el cual recibimos y registramos las imagenes son los 0jos, los cuales registran
imagenes complejas y sencillas, que nos ayudan a tener mayor sentido del
espacio y de esta forma nos crea experiencias propias.

Kepes, (1968, p ii) nos dice: “ Los colores, las lineas y las formas
correspondientes a las impresiones que reciben nuestros sentidos estan
organizados en un equilibrio, una armonia o un ritmo que se halla en analoga
correspondencia con los sentimientos; y éstos son, a su vez, analogos de

pensamientos e ideas.”

Es decir todo lo que percibimos de nuestro entorno se estructura y ordena

de tal manera que esta ligado a nuestros pensamientos, sentimientos de una

manera intima y es imposible separarlos.

La percepcion es entonces una interpretacion de los estimulos de un dato
del cual sélo captamos fragmentos. Aprender a percibir es como aprender a
explorar porque es la forma en que recolectamos informacion y muestras, que mas

adelante seran los cimientos de la formaciéon de conceptos y la solucion de

problemas.
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La comunicacion visual es practicamente todo lo que ven nuestros 0jos,
pero cada una de estas imagenes tiene un valor distinto, segun el contexto en que
estan insertadas, pero a tal efecto, la comunicacion visual puede ser casual o
intencional. Munari (1985, p. 79)

Una comunicacion casual es toda aquella que se nos presenta sin ninguna
intencion, es decir todo lo que sucede de manera espontanea y que no tiene un
mensaje concreto dado por un emisor especifico, que nos puede mandar una

infinidad de mensajes, sin embargo esta accidon no sucedié para darnos un
mensaje concreto, ni tampoco fue manipulada por un emisor para que sucediera.

Una comunicacion casual puede ser interpretada libremente por el que la recibe.
Al contrario de la comunicacién casual, la comunicacion intencional es
cuando se persigue un fin especifico, y se quiere dar un mensaje concreto; la

comunicacién visual intencional puede, a su vez, ser examinada bajo dos

aspectos:

La informacion practica

La informacién estética

La informacién practica no toma en cuenta la estética sino la funcionalidad,
como una senal de transito o un dibujo técnico.

Por su parte la informacion estética se entiende como un mensaje que esta
estructurado por lineas armonicas que nos dan una forma adecuada y hace que el
mensaje funcional, también sea agradable al ser percibido.

Un mensaje que busque comunicar, que sea funcional y estético al mismo

tiempo, sera mejor captado por el receptor.
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La comunicacion visual se produce por medio de mensajes visuales, que
forman parte de todos los mensajes a los que estamos expuestos por medio de
nuestros sentidos (sonoros, térmicos, dinamicos, entre otros).

Un emisor emite mensajes y un receptor los recibe, pero hay que tener en
cuenta que el receptor se encuentra en un ambiente lleno de interferencias, que

pueden alterar o incluso anular el mensaje.

Aun asi, si el mensaje llega de manera correcta al receptor, este se va a
encontrar con otros obstaculos que deben ser considerados por el emisor, ya que

cada receptor tiene tamices a través de los cuales pasa el mensaje para que sea

recibido. Estos pueden ser:

» Sensoriales
» Operativos
» Constitucionales

e Culturales

El estudio de la percepciéon y la comunicacion visual ayuda para entender la
forma en que percibimos el mundo exterior y todos los mensajes que nos manda,

pero mas importante aun, nos permite estructurar mensajes sencillos y claros para
gue puedan ser decodificados de manera correcta y rapida por el receptor.

El diseno grafico como disciplina y conocimiento especializado en materia
de la produccién e ideacion de la imagen, cumple una funcidn muy importante en
el disefo y desarrollo de Objetos de Aprendizaje: Comunicar que a su vez deriva
en un cierto aprendizaje, esto es quizas la parte mas importante dentro de los

objetivos del disefo grafico.
La sociedad mexicana, al igual que muchas es cambiante, cada vez con
nuevas influencias, modas y formas, el diseio debe ir acorde a los cambios que

surgen en nuestra sociedad, debido a que se debe conocer al usuario, sus
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necesidades e inquietudes; esto para cubrir con mayor eficiencia y eficacia todo lo

gue se demanda.

Enfocandonos mas al punto del aprendizaje, se podria decir que en esta
area se esta trabajando con el propdsito de obtener mejores resultados en la
elaboracion de software educativos como apoyo en la educacién, nuevos
materiales que hagan mas facil el aprendizaje y que sean novedosos para que de
esta manera acaparen la atencion del usuario e interesarlo mas en el tema.

El disefio debe evolucionar a la par de la sociedad porque de otra manera
se estancaria, sin funcionar y sin cumplir con sus objetivos, es poco probable que
algun tipo de material educativo que se haya disefiado hace 10 anos tenga el

mismo impacto o los mismos resultados que el que se ha disefiado ahora para las

nuevas generaciones; esto debido a que los intereses, las ideas y la forma de vida

no son los mismos.

5.4 Propuesta metodoldgica para el andlisis de medios audiovisuales
incorporados a los objetos de aprendizaje

El constante contacto con los medios de comunicacion y la recepcion de los
mensajes que desde ellos se lanza, educa la personalidad de nifos vy
adolescentes. Algunos expertos aseguran que un nifo al cumplir los diez afnos ha
contemplado mas de 500.000 anuncios. Lolo Rico (1998) en su obra “La television

fabrica de mentiras”, afirma que la recepcion continuada de publicidad moldea
nuestro cerebro igual que la gota de agua da forma a la piedra.

Los significados que se esconden detras de la imagen de los medios es
percibida como realidad innegable por el espectador, que en algunos casos llega a

contradecir e incluso a desafiar la autoridad de la figura de “autoridad”.
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Para el aprendizaje de los medios es imprescindible comprender y dominar
el lenguaje hegemonico de éstos, es decir, el lenguaje audiovisual, asi como cierto
entrenamiento en el analisis critico sus mensajes.

Aunqgue son muchos los autores que proponen distintas metodologias para
el analisis critico de los medios, aportamos algunas lineas que pretenden
seleccionar aquellas que mas nos interesan para la educacién, por lo que
prescindiremos de aquellos mas cercanos a la dimension estética.

En primer lugar sugerimos organizar la tarea en dos apartados, uno el nivel

objetivo en el que nos limitaremos a aportar datos no valorativos sobre el mensaje

y su contexto. Y otro, el nivel subjetivo o interpretativo en el que, basandonos en
hipétesis, valoraciones y ensayos, trataremos de encontrar aquellos aspectos que

aporten pistas y elementos para el analisis critico de las ideas, valores o técnicas

gue contienen.

* Nivel objetivo audiovisual

Realizamos la siguiente ficha técnica:

Tematica, objetivo

Soporte utilizado

Duracion del Mensaje

Distribucién (online, download)

Lenguaje implementado

Medio de comunicacion

Contexto en que aparece

Tabla 5.3. Ficha técnica para el analisis y seleccién de la imagen fija
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Comentamos si se trata de una fotografia, si es un dibujo, si esta retocada o
se ha tratado digitalmente, si se utiliza el color o el blanco y negro, si se incluye
texto o la proporcién que ocupa respecto a la totalidad del mensaje, si se trata de

una sola imagen o combina dos o mas, asi como otros aspectos que se

consideren necesarios.

* Imagen movil:

Definir si se trata de imagenes tomadas de la realidad (flmadas) o si se

trata de animaciones, el numero y el tipo de planos, escenas, secuencias, Si
aparece con o0 sin sonido, si se incorporan elipsis u otros recursos

cinematograficos, si aparecen titulos o imagenes fijas, asi como otros elementos.

* Imagen sonora:

Nos detendremos en el analisis de los recursos sonoros, tales como bandas
sonoras, voz en off, ambientaciones, efectos sonoros, voz de los personajes,

musica, Y la presencia de esléganes o sintonias caracteristicas.

» Elementos que aparecen en la imagen fija, mévil y sonora:

Atenderemos especialmente a personajes, paisajes, objetos, colores, fondos y
formas, asi como lineas, perspectivas, composicion, existencia de puntos, y otros
elementos.

* Nivel subjetivo audiovisual

En este apartado trataremos de interpretar y encontrar explicaciones a los

elementos antes expuestos y que sin duda tienen una funcibn mas o menos



219

. _________________________________________________________________________________________________________|
Modelo para el Disesio y Planeacidn de Objetos de Aprendizaje

importante en la intencidn de autor del mensaje. En primer lugar sefalaremos el
efecto que creemos que quiere conseguir asi como la respuesta esperada en el
receptor, que pueden ser la valoracion de un objeto o servicio, la incorporacion de
una técnica o metodologia, la creacion de necesidades, la imagen de solvencia y
confianza de un profesional, el apoyo solidario a una organizacion o la decision
sobre qué decision tomar ante unas elecciones.

Por otra parte nos interesa situar al tipo de destinatario del mensaje, dado
gue aportara argumentos y técnicas que sean significativas para el sector de
poblacion para el que se dirige en tres niveles de significacidon: tedrico,
metodoldgico y aplicado. En este punto tendremos en cuenta la edad, el sexo, la
clase social, la ocupacion, entre otros aspectos.

En cuanto a la técnica en concreto, trataremos de encontrar la estrategia en
la que se basa para conseguir el objetivo antes desenmascarado. Podria tratarse
de un técnica de manipulacién basada en ocultar aspectos negativo y resalar
aspectos positivos, o bien de un intento de persuasiéon basado en mostrar
acontecimientos reiteradamente (practicas, aplicaciones, intervenciones) o bien
aportando el criterio de expertos o famosos, o0 bien, por la simple repeticiéon de

frases, sintonias y otros anzuelos.

* Valores que transmite:

Se trata de identificar los valores que subyacen al mensaje, como son el

individualismo, la cooperacidén, la construccion o desarrollo, materialismo,
hedonismo, el culto al cuerpo, compromiso, tolerancia, asi como los valores sobre
los que se apoya para captar la atencion del receptor: éxito, libertad, riqueza,

aventura, prestigio, felicidad, etc.
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* Interpretacion del mensaje contenido en el texto:

Realizariamos un analisis del texto tanto escrito como oral del lenguaje
verbal del mensaje. Si se recurre a figuras retoricas, si se incluyen esléganes, el
tono empleado en el caso del mensaje oral, el tipo, color y tamano de letra, asi

como lo que se explicita, lo que se sobreentiende, asi como su relacién con la

imagen si es que se incluye.

* Interpretacion del mensaje contenido en la imagen:

En este caso buscaremos un justificacién y un efecto a los recursos utilizados
por el emisor del mensaje, entre los que senalamos el uso y eleccién del color, el
encuadre realizado, las proporciones, las lineas y formas, el tipo de planos,
angulaciones y movimientos de camara, efectos especiales y transiciones, entre otros.

Por ultimo realizaremos una valoracién conjunta del mensaje, los valores y
contravalores que transmite, los efectos sociales y educativos que se desprenden

de la recepcidon continuada del mismo, las aplicaciones didacticas posibles, las
alternativas posibles al mensaje desde una intencion educativa, asi como todos

los elementos que se estimen necesarios en cada caso para cada educador.
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CONSIDERACIONES FINALES Y CONCLUSIONES

no de los mas basicos principios del disefo instruccional son que las
actividades exitosas Yy los instrumentos deben de tener un objetivo
central. Revisando la siguiente cuestion ¢ Qué problema educacional se
esta tratando de resolver?

Todas las opciones que se hacen durante el diseno y desarrollo deben

referirse al objetivo educacional para que asi, el producto final este bien

cimentado. Como se decida agregar actividades, archivos y contenido, hay que

considerar los siguientes puntos:

» Evitar anadir actividades irrelevantes sélo porque el soporte seleccionado “lo hace
facil’. Si la actividad no cimienta de forma éptima el objetivo educacional, se debe
omitir y redisefarlo.

* Incluir solamente archivos (imagenes, textos, video clips, sonidos, etc.) que cimienten
el objetivo educacional. La creacion de un OA atractivo al estudiante apoyara el

objetivo o la adquisicion de aprendizaje al usarlo, lanzando imagenes amenas y

llamativas y sonidos que hacen referencia a los objetivos perseguios.

Se puede encontrar que se ha accesado mas material del que se debid
incluir en el OA, especialmente en un tema que realmente interesa. Cuando es

asi, lo importante es estar en todas partes, teniendo cuidado de conservar un
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sentimiento de unidad en todas partes. Cada parte debe relacionarse y apoyar a

los otros. Los estudiantes pueden confundirse, distraerse o perderse en el mundo
de informacién desplegada. Dependiendo de cdmo se seleccione y organice el

contenido, hay que considerar que los objetos de aprendizaje promuevan las
siguientes estrategias:

» Apruebe y dirige al estudiante principiante de preconcepciones comunes que tenga

en el contenido que se expone.

» Hasta donde sea posible, usar ejemplos dibujados o esquematizados del mundo

real y caso de estudio.

» Debe proporciona argumentos complejos que inviten a una gama de opiniones y

provoque a pensar.

» Realice una conexion entre el contenido y la propia vida del estudiante o situacion
(o guia al estudiante en hacer tal conexion).

» Demuestra nuevo conocimiento al estudiante en una ruta sobresaliente.

e Exponer contenidos y ejemplos que concreten en vez de que resuman.

« Evoca un conocimiento existente en el aprendiz.

« Conserva y promueve la atenciéon en el contenido en cédmo el mundo trabaja y

demuestra como el estudiante puede utilizar nuevo conocimiento en su propia vida.

Mantener en mente que los diferentes tipos de contenido estan disponibles
en diferentes formatos en los OA. Si el contenido consiste en gran parte en
imagenes y texto, un sitio web podria ser un modelo conveniente de uso. Si las
actividades programadas permiten manipular las formas y objetos, un maodulo
autbnomo creado con algo como Flash o Java, podrian ser un mejor formato,
aunque esta practica no es la mas recomendable sin un estudio previo de la
interoperabilidad del propio Objeto..

La estructura basica de las actividades en el OA tendran un efecto
profundo, si el estudio ocurre facilmente. Las corrientes tedricas de aprendizaje
subrayan la importancia del contacto del estudiante, la propiedad de actividades, y

la participaciéon activa en el proceso de aprendizaje. Los OA pueden ser
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designados a animar y apoyar este tipo de actividades, como su pudo revisar en el
capitulo 3 al analizar el componente curricular y en 4 al revisar algunas de las

estrategias de aprendizaje descritas en el componente instruccional.

Los estudiantes que han resuelto sus problemas, sacando conclusiones,
comparando opciones y pensando acerca de qué esta haciendo para

probablemente ser activamente involucrado en el proceso de aprendizaje. Un

buen OA tiene un potencial fuerte de permitir esas actividades, este factor es uno
de los aspectos mas apelados de esta tecnologia instruccional.

Por supuesto, los OA varian enormemente en el acuerdo de cuales
soportan mejor estas actividades. Puede ser un desafio técnico crearlos de
manera que oferten este tipo de interaccion y que apoye el involucramiento activo.
Al ofrecer multiples caminos, un rango de tipos de actividad y una constructiva y
regeneradora retroalimentacién ayudaran a hacerlo mas efectivo.

Un Objeto que presente un contenido con ajuste apelativo, invita a los
estudiantes a explorarlo, no es mas interesante un solo camino, lineal “haz clic
aqui para proceder”. Si la unica opcion es cuando haces clic en la siguiente flecha,

es dificil para los aprendices sentirse propietarios del proceso de aprendizaje.

* EI OA debe ofrecer multiples caminos o brechas para que los estudiantes exploren.

« Deben prmitir que el aprendiz escoja que camino seguir sin forzarlo a uno en particular.

e Dibujar un mapa conceptual del OA mostrando las relaciones entre ideas, contenidos o
secciones. Como se diseid el objeto y asegurarse de que las conexiones estan

disponibles como las opciones de camino.

Una de las maravillosas cosas acerca de los OA es la variedad de
actividades que pueden ser incluidas en él. Todo desde instrumentos de medida
simulada, son incluidos en el reino de las posibilidades. Los estudiantes pueden

explorar un solo tema desde diferentes angulos. Pensar en un objetivo
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educacional y disefar actividades creativas para ayudar a los aprendices a

archivarlo.

Invitar al acceso de contenido por una via de multiples modalidades de aprendizaje
(visual, auditoria, kinestésica)
* Usar la innovacion para inventar interesantes actividades.

» Proveer oportunidades a los estudiantes para hacer elecciones, decisiones o

manipular elementos.
* Cuando los estudiantes son capaces de tomar eleccidn, asegurarse de que sean

significativas.

EL Objeto constantemente ante alguna accion debera ofrecer sin falta una
retroalimentaciéon constructiva. Como los estudiantes completen los objetivos,
deberan responder preguntas o archivar objetivos, el OA debera proveer

inmediatamente una retroalimentacion que focalice especificamente en su

progreso.

« Proveer retroalimentacion constructiva que haga que los aprendices realicen

correcciones.

e Evitar la retroalimentacién de tipo “animada” (bien hecho!, jexcelente trabajo!, jno,

inténtalo de nuevo!)

* Evitar las distracciones de los estudiantes con animaciones, o sonidos fuertes,

especialmente si estdn en medio de una tarea.

* Proveer estabilidad, con retroalimentaciones discretas acerca de progresos a través de

largos y dificiles tareas.

« Hasta donde sea posible, apoyar el contacto del aprendiz con los profesores y pares.

Contar con una barra de progreso a un lado de la interfaz que
silenciosamente se llene a medida de como el estudiante atraviesa la actividad, da

un reforzamiento sin interrupciones en los pensamientos del mismo. A veces es
deseable atraer la atencidn de los estudiantes en mayor intensidad, soélo si una

actividad ha estado completada, o resuelto un problema, ofrecer una
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retroalimentacion con indicadores claros de donde el estudiante lo hizo
correctamente y dénde necesita mejorar. Si es posible construir un OA donde el

estudiante pueda regresar a cualquier area con problemas y tratar de corregir los

errores, antes de haber dicho la respuesta correcta.
Apoyar el contacto del aprendiz con los profesores y pares que enfaticen el

aspecto social de aprendizaje, pero esto no es facil de construir dentro de un OA.
En general, esta estrategia es mas efectiva cuando se comienza una parte de la
asignacion para usar un OA, en vez de una parte integral del OA por si mismo. Sin
embargo, algunos OA podran incorporan comunicaciones sincronicas (chat, por
ejemplo) y comunicacion asincronica (anuncios, correos electrénicos) como parte
de los objetos.

La evaluacién difiere de cada retroalimentacion que es brindada durante el
proceso de aprendizaje, cuando la evaluacion pasa después de determinar que

tanto aprendizaje ocurrio actualmente. La evaluacion y los OA son un tema
complicado, concurridamente ya que estos recursos generalmente no incluyen una

evaluacion constructiva. Escoger un método de evaluacion es parte del problema:
¢deberian ser indicadores de comprension, como multiples preguntas rapidas?

¢ Deberian ser un producto escrito como un ensayo 0 una investigacion, o deberia
tomar forma en un reporte en determinado tiempo?

Otra publicacion es una dificultad técnica de evaluacidén medida, multiples
preguntas rapidas escogidas son lo suficientemente faciles para desarrollar, pero
si otro docente usara el OA dentro de su caracteristica de reusabilidad ; Cédmo sus
estudiantes responderan a la evaluacion? § Como se conserva la pista del tiempo
invertido en una tarea? y ¢4CoOmo se puede saber que el estudiante hizo el
trabajo?, las publicaciones de evaluacion que pasan para el OA no son nuevos,
muchos de ellos aplican a otro tipo de experiencias de aprendizaje también.

La mayoria de los OA no tienen soluciones de evaluacidon, ni los

instrumentos de aprendizaje. Tienden a trabajar mejor cuando se combinan con
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opciones de evaluacion externa que permiten la personalizacién. Tienen varias

ventajas en ese aprovechamiento:

. Estaran disponible a elegir diferentes significados de evaluacion basados en las
actividades/asignaturas de los alumnos que preguntaron que hacer (si el OA apoya
multiples actividades o asignaturas).

. Es mas probable que el OA esté disponible a interoperar con otros OA desde las
evaluaciones externas que puedan personalizarse a un material desde mas de un
objeto.

. Es mas probable que el OA sea reusable si la evaluacidon es externa, desde técnicas

de evaluacion que varien con el tiempo y desde una instruccion a otra.

Algunos OA pueden ser desarrollados como modulos de evaluacion, se
podrian crear dos OA’s, uno que abarque el contenido, y un segundo que evalue
gué tan bien fue aprendido; sin embargo, muchos instrumentos de gestion de
cursos contienen faciles rutas para construir moédulos de evaluaciones

personalizadas (examen de opcion multiple, o preguntas abiertas a discusidon por
ejemplo) que puedan ser usadas como complemento de estos desarrollos.

Si se incorpora dentro del OA un médulo de evaluacién, se deberan aplicar

las mismas directrices que se usan al crear una evaluacién cotidiana:

e Ser constructivo con las técnicas de evaluacion adecuadas.
« Evitar preguntas estilo “punto y conjetura” y cambiarlas por técnicas que empleen

orden de las habilidades intelectuales mas altas de los estudiantes.

* Seleccionar el tipo y la naturaleza de las preguntas basadas en el objetivo curricular

indicado en el objeto.

Como se ha revisado a lo largo de este trabajo, el disefio y planeacion de
recursos informaticos, con caracteristicas enfocada a propiciar aprendizajes,

requiere considerar elementos derivados de la intencion de aprendizaje; de los
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objetivos concretos y derivados de un plan general de una necesidad socio-
cultural mediata y futura; de un disefo estratégico que contemple su
composicién logica secuencial de los contenidos disciplinares, y de una
planeacion paralela informatica que de soporte a las interacciones necesarias; y
de considerar de forma primordial a lo interno de este disefo, de la estructura
de comunicacion requerida dependiendo del contexto del estudiante y el papel
que la profesion formada debe cumplir en lo inmediato y lo profesional-

universal.

Este trabajo se ha construido para promover un modelo factible para
analizar los requerimientos previos para incorporar esta tecnologia instruccional
como elemento sustantivo o referido de la educacion, que involucre a los
sistemas de gestion del conocimiento a través de Internet; pero también para
proveer un modelo inicial que brinde pautas para su desarrollo y planeacion,
considerando la flexibilidad, rentabilidad y combinabilidad necesarios.

Rescatar desde el curriculo las finalidades del contenido y el perfil
profesional, es una herramienta que no solo apunta a la pertinencia del contenido
representado por diversos canales perceptuales, sino que también apunta a una
consideracion de sus contextos de uso, por medio de problematicas por resolver, e

interoperable por sistemas LMS facilitando su acceso.
Lo principal que define al OA, y que lo diferencia de un sistema multimedia,

seria su cualidad de ser descrito desde lo pedagdgico y lo tecnoldgico, su capacidad
de identificarse por su identidad, su funcion y su estado; siendo estos tres elementos
el puente multidisciplinar que conjuntan la programacion orientada a objetos, la

pedagogia, la psicologia y el campo disciplinar del que hace referencia.
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