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Introducción 
 
Las Tecnologías de la Información y la Comunicación como formas innovadoras 

de comunicación, dan la posibilidad de obviar la presencia física, permiten que 

haya comunicación personalizada, así como reducir el tiempo y el espacio físico 

entre los participantes. En el ámbito de la educación, estas transformaciones junto 

con la creciente demanda educativa, han llevado a las instituciones que realizan 

educación a distancia y que producen cursos en línea, a considerar que sus 

docentes conozcan las posibles aplicaciones de los recursos informáticos en los 

procesos educativos, a fin de que sean ellos mismos, apoyados por un grupo de 

expertos y respaldados por la administración de la institución, quienes elaboren 

materiales didácticos para apoyar el desarrollo de sus programas. 

Al respecto, la Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM) a través 

del equipo de investigadores del Centro de Alta Tecnología para la Educación a 

Distancia (CATED) ha desarrollado metodología e infraestructura tecnológica  para 

la construcción de recursos informáticos con orientación de objetos de 

aprendizaje, que poseen las características y estándares tecnológicos 

internacionales más utilizados en  el aprendizaje en línea. 

Esto se debe a que los objetos de aprendizaje son materiales que resultan 

fundamentales en el presente y futuro de la educación a través de las tecnologías.  

Se reconoce su impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes y la práctica 

de los profesores de la universidad, ya que favorecen la distribución de contenidos 

educativos, así como el aprendizaje flexible y autónomo. Actúan como un vínculo 

entre el estudiante y el tutor, permiten la presencia diferida del docente o su total 

ausencia. 

Por tal relevancia, la Coordinación de Universidad Abierta y Educación a 

Distancia (CUAED) de la UNAM, con el respaldo del equipo de expertos del 

CATED, y con base en su Programa de Becarios, convocó a estudiantes de 

licenciaturas de la universidad, entre otros, los de Pedagogía, para  actuar con  

perfil de diseñador instruccional en el Diplomado: Formación de asesores para el 

desarrollo de programas educativos para el Sistema de Universidad Abierta y 
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Educación a Distancia (SUAyED) periodo 2011-2012. En el proyecto, los 

participantes de los diversos perfiles: diseñador instruccional, experto en 

contenido, diseñador gráfico y diseñador web; realizamos funciones colaborativas 

y multidisciplinarias para producir materiales educativos en apoyo a los programas 

de licenciaturas del SUAyED.  

De esta experiencia, se origina el interés particular de integrar  equipo  con 

una docente del SUAyED que asesora estudiantes de la Licenciatura en 

Pedagogía, para realizar y presentar en este trabajo el diseño instruccional de un 

material didáctico con orientación de Objeto de Aprendizaje: importancia de las  

categorías y las variables en la investigación social, con base en la metodología y 

estándares definidos por los investigadores del CATED, para favorecer el 

aprendizaje del tema en los estudiantes de Pedagogía del SUAyED. 

Con fundamento en la didáctica, la planeación educativa  y la informática, el 

presente trabajo abarca la exposición de las bases conceptuales, teóricas y 

metodológicas que sostienen una propuesta de guion instruccional, donde se 

exponen las especificaciones de un objeto como unidad de aprendizaje y como 

objeto tecnológico, para que el equipo de  diseño gráfico y web lo instalen en el 

ambiente y plataformas virtuales designadas. Lo último, debido a que el diseño 

instruccional es una de las dos dimensiones del proceso de desarrollo del objeto 

de aprendizaje. El trabajo se presenta a lo largo de los cuatro capítulos que  se 

describen a continuación: 

En el primer capítulo se advierten referencias del uso de las tecnologías de 

la información y la comunicación en la educación a distancia, donde se destaca la 

función del diseño instruccional en los  materiales educativos, a partir de los 

elementos que definen al diseño instruccional y los que conciben a los objetos de 

aprendizaje como materiales educativos y estandarizados en su composición 

pedagógica y tecnológica.  

En el segundo capítulo se plantea la labor de la UNAM en relación con el 

uso y aplicación de las tecnologías digitales, en la que en el SUAyED, la CUAED y 

el CATED tienen especial participación para desarrollar e implementar  recursos 
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estandarizados como los objetos de aprendizaje. Para distinguir su trabajo se 

describe la metodología que emplea el CATED para reestructurar con 

fundamentos psicopedagógicos el conocimiento y readaptar los medios  

tecnológicos en una unidad de aprendizaje. Para lo mismo, se describen  los 

modelos tecnológicos de referencia y desarrollo que los investigadores han 

determinado usar en los objetos de aprendizaje. 

En el tercer capítulo, con apego a la metodología del modelo del CATED, se 

puntualizan las consideraciones para dar tratamiento didáctico y técnico al 

contenido educativo. Se hace explícita la participación del experto en contenido, 

de los diseñadores instruccional y gráfico, así como del implementador web, en el 

procedimiento de cada fase del modelo.  

 En el cuarto capítulo, con base en los fundamentos y requisitos de la 

metodología del CATED expuestos en el capítulo anterior, se propone el diseño 

instruccional para producir el objeto de aprendizaje: importancia de las categorías 

y las variables en la investigación social, con la expectativa de apoyar el 

aprendizaje de estudiantes de las asignaturas: Estadística aplicada a la 

investigación educativa I y Psicopedagogía I de la licenciatura en Pedagogía del 

SUAyED de la Facultad de Filosofía y Letras.  
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Capítulo I: El diseño instruccional  en la educación a distancia 

 El diseño instruccional para la producción de un material educativo  en contextos 

de la educación a distancia obedece a un proceso de planeación que atiende 

aspectos técnicos y pedagógicos propios del aprendizaje a través de tecnologías 

informáticas. Para sentar un antecedente, en este capítulo se destaca la 

conveniencia del uso de las TIC como recurso mediador en los procesos de  

educación. Se revisan las transformaciones de la educación a distancia para 

observar su evolución tanto tecnológica como pedagógica, para reconocer el 

nuevo perfil de esta modalidad como  sistema mediado por las tecnologías de la 

información y la comunicación. Enseguida, se destacan principios y elementos que 

definen al diseño instruccional que actualmente sirven de base para producir 

materiales didácticos con tecnologías. Finalmente se presenta la noción del objeto 

de aprendizaje como recurso estandarizado y  soporte para el aprendizaje. 

 

1.1 La pertinencia de las TIC en  la educación 

A las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC),  hoy en día se les 

reconoce como un conjunto de herramientas y procesos digitales derivados del 

desarrollo de la teleinformática que permiten acceder, recuperar, guardar, 

manipular, reproducir e intercambiar información. Estas incluyen hardware, 

software y telecomunicaciones en la forma de computadoras y programas  como 

aplicaciones multimedia, construcción de redes semánticas1 y aplicaciones de 

base de datos. Poseen alta capacidad  para intercambiarse y para la 

interoperabilidad; para transportar gran cantidad y  tipos de información en tiempo 

real a lugares lejanos y de manera rápida, por lo que contribuyen a romper las 

barreras del tiempo y el espacio. Están inmersas en la cotidianidad de casi toda la 

humanidad con gran impacto  en las sociedades y su cultura haciendo la vida 

dinámica, cambiante y abierta. 

 

                                                           
1
 Forma de representación de conocimiento lingüístico en la que los conceptos y sus interrelaciones 

pueden ser visualizadas como árboles. Las redes semánticas son usadas, entre otras cosas, para 

representar mapas conceptuales y mentales. 

http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81rbol_(teor%C3%ADa_de_grafos)
http://es.wikipedia.org/wiki/Mapa_conceptual
http://es.wikipedia.org/wiki/Mapa_mental
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El progreso de las TIC ha hecho posible la circulación de grandes 

volúmenes de información en el mundo y  el conocimiento se posiciona como el 

principal factor para el desarrollo individual, profesional y social de las personas. 

La nueva situación  da origen a lo que se llama la Sociedad de la Información 

(Delors, 1997, 61).  Sin embargo,  las capacidades de las TIC no son  activo 

exclusivo del desarrollo humano, son fuente para crear condiciones  hacia  

sociedades del conocimiento donde el saber y la tecnología suponen una 

adaptación de la cultura y la modernización de las mentalidades. El nuevo 

contexto, compromete a pensar la educación como motor del desarrollo humano, 

sentar las bases para formar ciudadanos adaptados a la nueva sociedad,  capaces 

de utilizar la información y las nuevas tecnologías como instrumentos para 

apropiarse del conocimiento y la comprensión del mundo. 

 

Por lo anterior  “hoy en día, la educación a lo largo de toda la vida debe 

concebirse como una de las condiciones del desarrollo, entendido como capacidad 

de adaptación y autonomía y como medio para garantizar el aprovechamiento 

compartido de los conocimientos y la circulación de éstos a escala mundial”, 

(UNESCO, 2008, p. 84). Se advierte a la educación como proceso de formación 

que no se limita a un lugar y tiempo determinados; se distingue, como estrategia 

para enfrentar  las exigencias  personales, del trabajo, culturales  y para ocupar un 

lugar en la sociedad en que se vive.  Significa crear formas y habilidades en los 

individuos para aprender a conocer,  “que permite el incremento del saber y 

comprender mejor las múltiples facetas del propio entorno, favorece el despertar 

de la curiosidad intelectual, el sentido crítico y permite descifrar la realidad 

adquiriendo al mismo tiempo autonomía de juicio”, (Delors, 1997, pp. 92-93). Esta 

manera de aprender es un  medio para desarrollar la capacidad de adaptarse y 

responder a las múltiples exigencias de un mundo en permanente cambio. Desde 

este marco, el paradigma educativo centrado en el aprendizaje se torna 

fundamental para la construcción de identidad de las personas, ya que conduce a 

buscar formas de promover la autoformación, construir saberes con la 

participación de otros y  vincularlos en los diferentes contextos de su desarrollo. 
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Es aquí donde su potencial interactivo y su capacidad  para representar la 

realidad  de las TIC resultan ser al mismo tiempo, medio para  aprender a 

aprender, es decir, “reflexionar la forma en que se aprende y actuar en 

consecuencia, autorregulando el propio proceso de aprendizaje mediante el uso 

de estrategias flexibles y apropiadas que se transfieren y adaptan a nuevas 

situaciones.” (Díaz Barriga Arceo, 1999, p. 234). Estas acciones cognitivas y 

prácticas que guían el aprendizaje en las personas que usan materiales 

informáticos, son posibles cuando son diseñados por  expertos planificadores de la 

enseñanza, para  que ellos mismos supervisen su proceso, tomen control de qué, 

cómo y cuándo aprender, que  hagan uso estratégico de sus conocimientos en 

cada situación de su aprendizaje y les motive a experimentar el conocimiento de 

forma nueva y autónoma.  

 

Al respecto, en el tabla 1.1 Carles Monereo explica  cómo las TIC pueden 

ayudar a potencializar el  aprendizaje autónomo. 

Características de las TIC Potencialidad del aprendizaje autónomo. 

Formalismo 

Para que la interacción con la máquina 
funcione, deben seguirse secuencias de 
procedimientos bien definidos 

Necesidad de planificar, explicitar y revisar las 
acciones que hay que realizar con la máquina, en un 
primer momento, para después automatizar esas 
acciones. 

Interacti- 

vidad 
Alta interacción entre las acciones del 
usuario y la información de la pantalla. 

Posibilidad de conocer y analizar los procesos de 
decisión (metacognición) que sigue el estudiante. 

Dinamismo 

 
Capacidad de transmitir información 
dinámica. 

Posibilidad de enfrentarse a fenómenos simulados 
que se transforman en el tiempo, de manera similar 
a lo que ocurre en la resolución de problemas 
auténticos. 

Multimedia 

Combinación de sistemas semióticos 
para representar la información  
(escritura, sonido, imágenes, 
ilustraciones, gráfico, etc.). 

 
Posibilidad de presentar información multimedia, 
ajustándola a cada objetivo y destinatario 
específico. 

Hipermedia Presentación simultánea y radial de la 
información (no lineal, ni secuencial). 

Posibilidad de reflexionar sobre los propios procesos 
de aprendizaje a través de la navegación por 
documentos hipermedia. 

 
Tabla 1.1 Potencialidad de las TIC para el aprendizaje autónomo. 

Según Monereo 2010, p. 54. 
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Para  el mismo propósito sobre la aplicación de los medios tecnológicos en 

el aprendizaje, Coll (2008, p. 85) precisa que lo innovador de las TIC es que 

permiten crear entornos que integran sistemas semióticos2 con límites 

insospechados para representar, procesar, transmitir y compartir grandes 

cantidades de información. Estos sistemas son potenciales para planificar y 

regular los procesos psicológicos, como instrumentos psicológicos mediadores  de 

los procesos intra e intermentales. Pueden mediar las relaciones entre los 

alumnos y las tareas de aprendizaje, la relación entre los docentes y las tareas de 

enseñanza y aprendizaje, igualmente entre los docentes y los alumnos o entre los 

alumnos.  Vínculos logrados con acciones comunicativas recíprocas que se 

realizan en la interface de la herramienta digital, (ver la figura 1.1).  

 

 

 

  

 

 

 

 

Figura 1.1. Las TIC y su función mediadora. Según Coll, 2008, pág. 92. 

 

En relación con la interacción entre los elementos del triángulo, García 

Aretio se refiere a esta acción educativa mediada por las tecnologías como diálogo 

didáctico mediado: el diálogo como  establecimiento de una comunicación efectiva 

y empática, didáctico que está implícito un propósito o contenido  educativo por 

aprender y mediado que se lleva a cabo a través de un medio. Coincidiendo en 

que la educación llevada a cabo en un ambiente educación a distancia, utiliza la 

información, el conocimiento y los medios como canales para suscitar la 

comunicación didáctica entre los actores del proceso. 

                                                           
2
Se refiere a representar y comunicar significados mediante sistema de signos, son recursos 

semióticos el lenguaje, diagramas, mapas, audios, videos, etc. 

TIC TIC 

TIC 

ACTIVIDAD 

CONJUNTA 
PROFESOR 

CONTENIDO 

ALUMNO 
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Desde esta visión pedagógica, se reconocen de las TIC sus atributos  como 

mediadoras en los procesos de enseñanza-aprendizaje por su gran capacidad de 

comunicación integrada  útil para propiciar el aprendizaje individual o colaborativo. 

Para uno u otro propósito, Díaz Barriga Arceo (2011, p.7) resalta que para trabajar 

contenidos curriculares de manera más eficiente a través de las TIC, el entorno de 

enseñanza-aprendizaje deberá ser  transformado en su conjunto hacia una visión 

de construcción significativa del conocimiento. Destaca la importancia de que 

dichos recursos tecnológicos no se queden en el nivel de herramienta técnica 

como dispositivos físicos inalterados. Esta afirmación conduce a comprender que 

las relaciones del triángulo didáctico referido se enfoquen como instrumentos 

psicológicos desde una óptica socio constructivista. Según la autora una cognición 

de esta naturaleza en entornos mediados con tecnologías digitales se sostiene 

con base en dos metáforas:  

 “Mente amplificada” que los estudiantes utilizan el material como prótesis 

para extender y complementar las estrategias cognitivas presentadas en un 

aprendizaje constructivo y reflexivo y para convertirse en diseñadores 

potenciales, cuando se posicionan como protagonistas y desarrollan 

conductas autoiniciadas. 

 “Mente distribuida” que los estudiantes pueden permitir interpensar y 

construir socialmente con los que saben más (docentes, autores, textos) y 

con los iguales (compañeros). La cognición sucede en un “sistema de 

actividad” entre los sujetos, entre las herramientas culturales y entre con 

quienes se interactúa”. (Díaz Barriga Arceo, 2011, pp. 107-108). 

 

De acuerdo con este enfoque, el diseño de los materiales educativos 

digitales tendría que facilitar la autorregulación del estudiante en el proceso. En 

ese sentido, Chan (2007, pp. 18-19) reconoce que un diseño, aunque tenga una 

postura definida en el enfoque, en su contenido y  en el contexto de uso, la 

extensión de la noción del conocimiento se dará según resulte funcional para un 

mayor número de personas. Es decir, que cuando el diseñador del material utiliza 

estrategias constructivas puede convertir en facilitadora la naturaleza prescriptiva 
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de la unidad, aunque haya sido diseñada originalmente desde un campo, va 

encaminada a su inserción en otros. Esto ocurre cuando el estudiante elabora un 

significado propio y le da aplicación en situaciones diversas ya la vez se convierte 

en autor de soluciones  a los  problemas. 

 

Desde los criterios referidos se comprende que la incursión de las  TIC en la 

educación, modifican considerablemente la práctica de los procesos de enseñanza 

aprendizaje, en tanto que son consideradas herramientas para  ser diseñadas y se 

dispone de sus recursos para simular los fenómenos de la realidad en ambientes 

virtuales,  sobre los que el estudiante pueda observar y analizar elementos 

significativos. Se distingue, que el aprendizaje es producto de una actividad 

constructiva del estudiante a partir de su interacción  con el contenido y con el 

docente en el entorno virtual. Además, el alto nivel de interactividad de las TIC 

permiten que el diseñador educativo prefije en dichas herramientas, las formas 

para la interacción con el estudiante, no solo para elaborar e intercambiar los 

mensajes, también para establecer la secuencia, la profundidad de la información, 

la frecuencia del diálogo y  códigos de comunicación, aspectos que se explicarán 

con detalle en el apartado de la instrumentación del capítulo tres.   

 

Como se explicó, las exigencias del cambio social y cultural, han hecho 

indispensable la inserción de las TIC como artefactos mediadores en los procesos 

de estudio a distancia; aunado a esto,  el aumento de la demanda educativa,  las 

distintas  audiencias y  diversos contextos (académico y social),  han sido factores  

para que el modelo de educación a distancia sitúe al estudiante en el centro del 

proceso y a su vez en condiciones para la interacción social y práctica. La 

situación, obliga a las instituciones a perfeccionar y reorientar los métodos 

instruccionales, así como del papel de cada uno de los elementos tecnológicos y 

humanos que le dan sustento. 

 

 

 



     

13 
 

1.2  El perfil de la educación a distancia 

Más allá de la pertinencia de las nuevas tecnologías  para superar las barreras de 

la distancia y facilitar la enseñanza aprendizaje,  la educación a distancia también 

es reconocida como una organización sistémica en términos de metas y 

conducción de procesos de aprendizaje. Este enfoque se retoma con mayor fuerza 

en la actualidad en los discursos políticos al persistir la necesidad de expandir el 

acceso a la educación y mejorar la relación costo-beneficio.  

 

 Desde el siglo pasado, diversos autores conciben a la educación a distancia 

en términos de enseñanza compatible con los valores de la sociedad industrial, ya 

que puede plantearse como un sistema que aplica las categorías racionales de la 

producción de bienes para asegurar la eficacia del aprendizaje, utilizando como 

parte de sus componentes la planeación, la objetivación de los procesos, la 

mecanización de las operaciones, la división del trabajo y la producción masiva.  

 

 En la noción de educación a distancia de Otto Peters y Michael Moore, se 

destaca el criterio económico de la enseñanza cuando encuentran posible 

organizar el proceso por anticipado, programar sus resultados para lograr su 

eficacia y  en los materiales,  una función mediadora fundamental. Ya que Peters, 

encuentra que “la enseñanza/educación a distancia, es un método de impartir 

conocimientos, habilidades y actitudes, racionalizando mediante la aplicación de la 

división del trabajo y de principios organizativos, así como por el uso extensivo de 

medios técnicos, especialmente con el objetivo de reproducir material de 

enseñanza de alta calidad, que lleguen a un gran número de estudiantes al mismo 

tiempo y donde quiera que ellos vivan. Es una forma industrial de enseñar y 

aprender” (en García Aretio, p. 27).  

 

Según Moore “la enseñanza a distancia es el tipo de método de instrucción 

en que las conductas docentes acontecen aparte de las discentes, de tal manera 

que la comunicación entre el profesor y el alumno pueda realizarse mediante 
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textos impresos, por medios electrónicos, mecánicos o por otras técnicas”, (en 

García Aretio, 2002, p. 27).  

 

A pesar de la conveniencia del pensamiento industrial en la educación a 

distancia, la educación no puede verse como un proceso mecánico que se 

planifica por unos y la ejecutan otros, (“conductas docentes que acontecen aparte 

de las discentes”) como lo habría señalado Moore. Ya que la experiencia en este 

terreno a lo largo de 40 años, nos advierte que la educación a distancia se torna 

compleja debido a los procesos que involucra, que van desde la producción que 

integra los conocimientos y habilidades de un equipo multidisciplinario, así como la 

aplicación de una metodología adecuada para el aprendizaje por medios 

electrónicos, donde el docente se posiciona en funciones de planificación, 

elaboración de materiales y de contribución a lo largo de todo el proceso de 

enseñanza y aprendizaje.  

 

Para dar cuenta de lo anterior, baste señalar las grandes transformaciones, 

la complejidad y la aplicación educativa que han tenido los medios tecnológicos en 

la educación a distancia. En el siguiente apartado se presta atención a estos  

cambios, ubicando cuatro etapas en el tiempo que precisan las estrategias y sus 

diferentes soportes tecnológicos que ha tenido esta modalidad. 

 

1.2.1 Evolución tecno-pedagógica 

Los medios de soporte de los contenidos y los canales de comunicación han sido 

estratégicos para conformar nuevos paradigmas en la educación a distancia, la 

lejanía se ha resuelto de diferentes maneras por distintos medios y formas de 

propiciar el aprendizaje, sus elementos pedagógicos y tecnológicos se pueden  

observar en los datos  de la tabla 1.1.  

 

En la tabla se puede advertir la forma en  que se han combinado los medios 

y recursos educativos para dar lugar a otros más sofisticados, han  transitado del 

texto a los audiovisuales hasta llegar a los paquetes didácticos 
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Tabla 1.1  Evolución de la educación a distancia. 

 

                                                           
3  Telemática. Sistema de información digitalizada que al combinarse con un sistema de 

telecomunicaciones, hacen posible la convergencia de redes de comunicación en donde circula 

una gran cantidad de información entre diversos puntos 

                                      EVOLUCIÓN DE LA EDUCACIÓN A DISTANCIA 

ASPECTOS Primera 
1850-1960 

Segunda 
1960-1985 

Tercera 
1985- 1995 

Cuarta 
1995-2005 

 
Medios de 
informa- 
ción 

 
Libros y radio 

 
Televisión, audio, 
video. 

CD-ROM, documentos 
digitales. Textos 
gráficos y videos 
breves. 

Amplios programas de 
videos digitales 
descargables bajo petición 
alojados en repositorios 

Medios  
de comu- 
nicación 

 
Correo postal 

Teléfono, entrevista  
presencial esporádica. 

Correo-e, foros, listas, 
chat, audio y, 
videoconferencia a 
grupos grandes. 

Transmisiones de banda 
ancha individual, por video 
y en directo. 

 
 
Materiales 
didácticos 

Impresos: 
cuadernos, 
ejercicios, 
paquetes de 
recursos 
(Kits), etc. 

Materiales audio-
escrito-visuales: texto 
programado, 
diaporama, audio, 
video y video casetes, 
etc. 

Programas de cómputo 
e Internet: software, 
tutorial, sitio web, etc. 

Unidades didácticas 
integradas (Objetos de 
aprendizaje). 

Flexibles, 
Sólido diseño pedagógico 

 
Caracterís- 
ticas de la 
comunica- 
ción 

 
 Vertical 
Bidireccionalidad  

 
 
    Bidireccional  

Multidireccional 
Interactividad en tiempo 
real  mediante audio y 
video. 

Asincrónica Asincrónica y 
Eventualmente 
sincrónica 

Asincrónica/sincrónica. 
Interactiva 

Sustento 
pedagógi- 
Co 

Predominantemente: Conductista Predominantemente: cognoscitivista y constructivista. 

 
Tipo de 
Docente  

Ausente. 
Centro del 
proceso 

Presente a través de 
los medios. 
 

Presente: sincrónica y asincrónicamente a través de 
los medios. 
Orientador y facilitador de recursos, programador y 
organizador del proceso. 

 
Evaluación 
del apren-
dizaje 

Atípica, poco 
sistemati-
zada, poco 
retroali- 
mentada. 

Similares a exámenes 
presenciales: de lápiz 
y papel. 
 

Autoevaluaciones, 
evaluaciones por 
productos, y eventuales 
evaluaciones 
presenciales 

Autoevaluaciones, 
evaluaciones por 
productos. 

Tipo de 
Estudiante 

Pasivo, receptor memoriza, dependiente 
Activo, participativo, autónomo 

 
Adminis-
tración y 
organización 

Idéntica a la presencial, proveedor de 
contenidos,  jerárquica 

 
Asistida por ordenador, basada en web, 
racionalizada, productora de recursos, 
multidisciplinaria. 
 

Poco uso de 
las 
tecnologías 

Uso de múltiples  
tecnologías 

 
 
Modelo de 
instrucción 

 
 
Correspon- 
dencia. 
 

Multimedia: centrado 
en el uso de las 
tecnologías por 
encima del estudiante 
y el contenido 

Telemática
3
:  Virtual:  

Centrada en la interactividad de los medios de  rango 
superior. 

 
Centrada en el estudiante y el aprendizaje 
 

Saberes fragmentados en unidades 
temáticas, centrada en la instrucción 
programada 
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Si bien, la aparición de los materiales didácticos representó un gran avance en las 

tecnologías de la primera y segunda generación aún se inscriben en el marco de 

las tecnologías para la transmisión de información que conducen procesos 

centrados en la enseñanza. Hasta entonces, la distancia física seguía siendo un 

obstáculo para llevar a cabo una educación formativa que considerara la 

experiencia y habilidades del estudiante, en general descontextualizada en los 

datos y conceptos de los contenidos. Conviene mencionar que todo el diseño y la 

mediación del aprendizaje en estos materiales lo realizaba un solo docente, 

aunque otros profesionales colaboraban en el área administrativa y técnica, éstos 

no participaban en su elaboración pedagógica. 

 

Con la aparición de la  Web 2.04 y expansión del Internet, en la tercera 

etapa se inician cambios rápidos y significativos para ofrecer educación a distancia 

a través de ambientes virtuales con procesos centrados en el estudiante y con una 

variedad de estrategias que pueden ir desde una situación parcial de 

presencialidad combinada con experiencias, por ejemplo un curso en línea y 

contenidos a distancia, hasta una total experiencia virtual como es el caso de los 

simuladores. Algunas de estas variantes dependen básicamente del tipo de 

tecnologías de comunicación que se emplee para la interacción entre quienes 

enseñan y aprenden.  

Hoy, con apoyo de la extensa gama de recursos de las TIC, es posible que 

la educación a distancia presente diversas variantes para diseñar estrategias de 

enseñanza y  aprendizaje, mismas que atienden a las características del medio o 

recurso y sobre todo de la finalidad que se pretenda enseñar o aprender, (ver tabla 

1.2).  

Con relación a las cualidades de los diferentes medios y su aplicación en la 

educación a distancia, a continuación se exponen las características y los 

componentes que actualmente definen a la educación a distancia y que tienen 

relevancia para planificar el diseño instruccional de sus materiales didácticos. 

                                                           
4
  Véase su significado en  el glosario. 
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Variantes de estrategias educativas empleadas en la educación a distancia 

Mixta o híbrida (blended learning), se trata de actividades educativas presenciales apoyadas en 

recursos de información y comunicación a la distancia, por ejemplo:  

El uso del correo electrónico consiste en el uso de un programa informático, que permita a los 

estudiantes recibir o enviar información, además de anexar al mensaje, los contenidos a estudiar, y 

por el mismo medio entregar sus tareas y trabajos solicitados por el docente. 

El uso de la videoconferencia donde la mayor parte del evento educativo se realiza por medio de 

sesiones presenciales a distancia (presencia virtual). Es un medio por el que el emisor y el receptor 

pueden   observarse, hablar y oír entre sí mediante  transmisiones por televisión vía satélite, fibra 

óptica o combinadas; por PC personal; grupal, interactuar de sala a sala vía fibra óptica. 

En línea, (e-learning) se utiliza un sitio web donde se colocan los contenidos del curso  en línea, a 

través de este medio el estudiante y el profesor interactúan realizando todas las actividades 

necesarias en una plataforma LMS (por ejemplo, Moodle).Por lo general, la plataforma permite  

colocar  los recursos de información y los medios de comunicación del proceso educativo y realizar 

el diseño gráfico que permita la navegación autónoma. 

El aprendizaje en movimiento, emplea cualquier dispositivo tecnológico móvil que permita la 

transmisión de información y comunicación,  pueden ser el teléfono celular, las agendas digitales 

personales (PDA) y los Tablet PC (iPad) se usa como estrategia educativa por permiten consultar, 

enviar y almacenar información. 

La educación virtual, se caracteriza en que el estudiante no necesita hacer acto de presencia en 

la institución educativa, el aprendizaje se realiza mediante Internet en un aula virtual donde todas 

las asignaturas están en línea, desde ahí realizan todas las actividades incluso la inscripción.  

Tabla 1.2 Variantes de estrategias educativas empleadas en la educación a distancia
5
. 

 

 

1.2.2 Características y componentes 

Las características y componentes de la educación a distancia referidos en el 

cuadro 1.1 permiten advertir conceptos medulares enfocados a las relaciones y el 

nuevo papel que asumen los que participan en la organización de la educación a 

distancia.  

 

 

                                                           
5
  Para obtener mayor información sobre estas variantes puede consultarse: “Distance Learning 

Modalities” (2004) en línea: http://www.grayharriman.com/distance_learning_modalities.htm 

http://www.grayharriman.com/distance_learning_modalities.htm
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Características de la educación a distancia 

 Separación docente-estudiante. Es una característica a la que se pone 

especial atención para acercar el conocimiento a los estudiantes de distintos 

lugares geográficos en cualquier momento, así como para minimizar  la distancia 

como obstáculo  psicológico y cultural  en el aprendizaje. La distancia entendida 

como barrera para la comunicación es un rasgo que distingue M. Moore en su 

teoría de la distancia transaccional (García Aretio, 2002). Para este propósito la 

instrucción parte de reconocer el contexto del estudiante y los obstáculos que 

estos factores pueden representar en la adquisición del conocimiento y las 

posibilidades interactivas que  permiten las nuevas tecnologías a fin de propiciar  

entornos activos con los intercambios comunicativos eficaces entre los 

participantes.  

 

Cuadro 1.1 Características y componentes de la Educación a 
Distancia.  Con base en García Aretio (2002). 

Componentes 
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  Uso de recursos tecnológicos. Son aplicaciones de software informático y 

de comunicación que funcionan como herramientas mediadoras en el proceso de 

enseñar y aprender, para evitar que la distancia sea un obstáculo geográfico, 

psicológico y cultural en la enseñanza aprendizaje al aprovechar su potencialidad 

interactiva y semiótica para comunicar y representar.  

 

 Comunicación bidireccional6. Se refiere al contacto continuo y actividades 

fluidas de ida y vuelta (retroalimentación o feed back) donde el rol activo recae en 

el estudiante. Las vías de comunicación electrónicas se tornan fundamentales  en 

la educación a distancia por su alcance interactivo y se aprovechan para facilitar el 

diálogo multidireccional: en forma vertical entre estudiantes-tutor, horizontal entre 

estudiante-estudiante, a través de los materiales, entre el autor del texto y el 

estudiante. Puede ser de forma síncrona o simultánea como las videoconferencias 

o el chat; o establecerse asíncrona o diferida con el correo electrónico, foros de 

discusión, listas de distribución o el blog. 

 

 Utilización de medios técnicos. En su carácter técnico, los medios 

establecen la relación de intercambio de información y permiten la interacción 

entre los participantes. Adquieren la categoría de educativos cuando el medio que 

se utiliza para la transmisión posee una intención educativa. En esta categoría  se 

encuentran los materiales didácticos, audiovisuales, bibliotecas, libros, revistas y 

boletines electrónicos que ofrece el internet. Como vías de comunicación e 

información, estos medios  tienen un papel activo en la educación por su 

capacidad interactiva y de transferencia de la información que dan cuenta de un 

enfoque centrado en la comunicación humana y no en sus instrumentos.  

 

 Organización de apoyo-tutorías. La tutoría es una función del docente en la 

educación a distancia. La importancia de la tutoría es que guía de la actividad 

                                                           
6
Si bien el autor en su momento concibe la comunicación bidireccional, con el acercamiento en el 

tiempo y el rápido desarrollo de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación,  

permiten que ahora la comunicación pueda ser multidireccional. 
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mental del aprendiz hacia una representación del contenido de aprendizaje, donde 

el tutor se interrelaciona en el “flujo interactivo de los tres elementos 

instruccionales”: el alumno como aprendiz, el contenido objeto de la enseñanza 

aprendizaje y el docente que colabora en la construcción de significados y en la 

atribución de sentido al contenido compartido”, (Barberá, 2006, p. 152).  

 

Esta actividad tutorial en la educación a distancia se facilita gracias a recursos 

que permiten la comunicación con los estudiantes como el correo electrónico, el 

foro de discusión, la videoconferencia en web, los blogs, las wikis; y por el apoyo 

de materiales diseñados para el aprendizaje autónomo, como son los objeto de 

aprendizaje, tema central de este trabajo. Y es a través de estos recursos que la 

tutoría se convierte en el espacio para atender las características particulares y de 

grupo de los estudiantes para favorecer su proceso de aprendizaje, que a la vez 

procura disminuir y eliminar la sensación de aislamiento para favorecer su 

permanencia en esta modalidad educativa. 

 

 Aprendizaje independiente y flexible. Son características distintivas de la 

educación a distancia. La independencia es en el sentido de que el estudiante 

decida en torno a su propio proceso y en él recae la responsabilidad de aprender 

según su experiencia y estilo, sin sujeción a las limitaciones espacio-temporales 

que tiene la modalidad escolarizada como son los horarios y espacios designados. 

En su teoría de la autonomía e independencia, Moore (1996) define a la: 

“independencia con respecto al instructor en las dimensiones espacio temporales 

en que sucede el acto de enseñar-aprender  […] y de que el estudiante toma 

decisiones en torno a su propio proceso aprendizaje”, (citado por García Aretio, 

2002, p. 30). Consecuentemente, la flexibilidad atañe a la forma en que se diseña 

el proceso de aprendizaje para responder a las diversas situaciones y 

necesidades abiertas e imprevistas de los estudiantes, que son ocasionadas por 

las demandas y situaciones emergentes a las que están expuestos en su vida 

diaria, y en especial por sus características individuales para aprender. 
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 Comunicación masiva.  La red de internet y los medios utilizados para 

soportar procesos de enseñanza-aprendizaje en la educación a distancia, son 

canales de comunicación que permiten distribuir contenidos educativos a gran 

cantidad de estudiantes disgregados geográficamente. Este tipo de medios, 

poseen entornos que admiten estrategias diversificadas para el intercambio de 

mensajes y contenidos a nivel individual y de grupos. 

 

 Procedimientos industriales. Son acciones que tienen relación con la 

racionalización del proceso educativo para la distribución masiva del conocimiento. 

Para atender grandes cantidades de estudiantes es inminente el uso de las 

tecnologías, la sistematización y la división del trabajo en el proceso educativo. 

Este tipo de procedimientos permiten distribuir masivamente alguna oferta 

educativa ya sea desde una clase, un curso o hasta una licenciatura o postgrado 

como en el caso de la UNAM.  

 

 Enfoque tecnológico. Está orientación tiene correspondencia con la 

sistematización de la enseñanza-aprendizaje que por la distancia, obligan el uso 

de tecnologías para la información y comunicación. Desde esta perspectiva 

sistémica, el estudiante que aprende a distancia está inmerso en un programa de 

educación formal mediado por las tecnologías que le dice qué es lo que va a 

aprender, cómo lo va a hacer, cuál es su rol y cuáles son las reglas a las que se 

va a sujetar al estar expuesto a esta modalidad.  

 

Componentes de la educación a distancia 

El cuadro 1.1 presentado anteriormente, refleja los cinco componentes que dan 

sustento a un sistema a de educación a distancia, en ellos García Aretio (2002) 

reconoce seis componentes fundamentales: el estudiante, el docente, la 

comunicación a través de los medios, materiales didácticos, la organización y la 

administración. 
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 El estudiante es en quien se centra la acción educativa. Los destinatarios 

más habituales son personas comprometidas con el estudio, ya que su disposición 

y experiencia potencia su capacidad para el aprendizaje. Entre las características 

del estudiante en este tipo de modalidad educativa resalta que poseen habilidades 

para organizar sus tareas y disciplina para realizarlas, así como la habilidad en el 

manejo de los nuevos medios como son la computadora con el uso de internet y 

los multimedia. Poseen habilidades para aprender en forma autónoma; es decir, 

que a través de los medios de comunicación son capaces de participar 

activamente en su proceso de aprendizaje, reflexionar y vincular los conocimientos 

con su propia experiencia y aplicarlos a su realidad personal y social, a partir de 

un trabajo individual o colaborativo.   

 

 Los docentes, según García Aretio (2002 pp. 121-122), en la educación a 

distancia son los planificadores, expertos en contenido, tecnólogos de la 

educación, especialistas en la producción  de materiales, responsables de guiar el 

proceso de aprendizaje, tutores  y evaluadores. Por su parte, Coll (2008, p. 140) 

reconoce al docente como el orientador que acompaña al estudiante en su 

proceso de aprendizaje y lo identifica como el e-moderador o moderador a través 

de medios electrónicos, que  tiene cuatro funciones a través de las herramientas 

tecnológicas: 1) la pedagógica, relacionada con la eficacia del aprendizaje; 2) la 

social, vinculada a generar un clima emocional, afectivo y de confianza; 3) la 

organización y gestión, relacionada con el trabajo multidisciplinario para realizar el  

diseño instruccional; y 4) la técnica, que proporciona  recursos y herramientas 

adecuadas en su propuesta instruccional para ayudar al estudiante a aprender.  

 

En suma, consideramos personalmente que el docente en la educación a 

distancia es el guía, motivador y socializador a lo largo de todo el proceso 

educativo, en forma directa a través de la tutoría utilizando los medios de 

comunicación electrónicos o en forma indirecta cuando al ser miembro de un 

equipo de trabajo multidisciplinario diseña las tareas y los materiales de mediación 

didáctica para los cursos.  
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 La comunicación a través de los medios es un rasgo definitivo en la 

educación a distancia por permitir la comunicación multidireccional y los  mensajes 

simultáneos a su emisión o diferidos, para que los participantes se inserten en un 

proceso comunicativo. Los medios se convierten en las vías de comunicación 

entre los participantes y los contenidos educativos en la educación a distancia. 

 

 Los materiales didácticos tienen una función sustancial por ser depositarios 

de los conocimientos que se pretenden enseñar y aprender, y de propiciar en los 

estudiantes la actividad cognitiva y facilitar su aprendizaje. En esta categoría 

tradicionalmente han estado las lecturas, antologías, guías de estudio y las 

unidades didácticas. Sin embargo, no debemos olvidar que para facilitar el 

aprendizaje autónomo del estudiante estos materiales deben tener un tratamiento 

didáctico para lograr su intención educativa. En su diseño se debe prever la 

reestructuración del contenido y su adaptación a un medio tecnológico para su 

representación eficaz. Básicamente, el material debe presentar la información 

esencial del tema que se va a enseñar con una estructura que la explique con 

claridad y precisión; así mismo, especificar el objetivo e indicar tareas y 

evaluaciones e incluso sugerir el uso  de otros recursos con información que 

pueda apoyar el aprendizaje. Un ejemplo representativo de este tipo de material 

didáctico, son los objetos de aprendizaje cuyos atributos se explican con mayor 

precisión más adelante. 

 

 La organización y gestión, con el desarrollo tecnológico estas actividades 

toman un nuevo perfil al permitir que el conocimiento, la institución y la 

administración se desplacen a las plataformas virtuales (LMS)7 para llevar a cabo 

el control del proceso educativo y que coincidan en el tiempo del estudiante, del 

contenido, del docente y de la institución. En este tema de organización y gestión, 

es relevante que la atención a la población y la distribución de materiales se 

soporte en los equipos de cómputo, software  y conexión a internet; así como en  

                                                           
7
 LMS (por sus siglas en inglés) Learning Management System: Sistemas de Gestión del 

Aprendizaje.  Son herramientas como las plataformas Moodle que dan soporte no solo a los 

procesos de aprendizaje de cursos, sino también a procesos de gestión y evaluación. 
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personal especializado: planificadores, pedagogos, comunicólogos, diseñadores 

gráficos, ingenieros (diseñadores de interfaz), correctores de estilo, impresores, 

entre otros más. Es así que tanto medios como el personal, vienen a ser 

infraestructura básica para organizar y administrar los procesos de enseñanza 

aprendizaje.  

         Si bien los componentes de un sistema de educación a distancia pueden ser 

los mismos que en el convencional (escolarizado o presencial), la diferencia de 

éstos con los de educación a distancia está dada por la mediación de la relación 

pedagógica a través de ambientes tecnológicos, para llevar a cabo la enseñanza 

aprendizaje mediada por las tecnologías. Esta tendencia de la educación a 

distancia conduce a que el diseño instruccional de los cursos como de sus 

materiales, se apoye en modelos de diseño tecno-pedagógico para hacer una 

propuesta precisa y explícita de lo que se va a enseñar y cómo se va a aprender. 

  

Para identificar la importancia del diseño en el desarrollo de materiales 

didácticos como los objetos de aprendizaje, es oportuno conocer los elementos 

que conceptualizan al diseño instruccional y los componentes del modelo básico 

que actualmente se usa en la comunidad practicante de la educación con 

tecnologías digitales. 

 

1.3 Criterios del  diseño instruccional 

Desde la definición del término, diseño indica una prefiguración en donde el 

diseñador aplica su creatividad para encontrar la forma de vincular elementos 

distintos e innovar, con la idea de resolver ciertas necesidades de las personas. 

En la práctica educativa, el término diseño hace referencia a la planeación con 

propósitos educativos, es decir, donde se organiza y se prevé lo que se va a 

enseñar. En tanto que el diseño atiende a un propósito educativo, el término 

instruccional, es afín con los aspectos pedagógicos que se concretan para lograr 

los objetivos de aprendizaje. Al respecto, Sarramona (1989), considera que la 

instrucción es síntesis resultante del proceso de enseñanza-aprendizaje mediante 

el cual, el individuo adquiere conocimientos de manera organizada. Por 
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consiguiente es congruente concebir que la instrucción, tiene que ver con la forma 

de enseñar los contenidos y la manera de enfrentar una necesidad educativa 

concreta, de ahí su relación con el diseño y la didáctica.  

 

En la misma idea, Yukavetsky, (2003, p. 1) define al diseño instruccional 

como “una metodología de planificación pedagógica, que sirve de referencia para 

producir una variedad de materiales educativos, atemperados a las necesidades 

estudiantiles, asegurándose así la calidad del aprendizaje.” Mientras Mortera 

(2002, pp. 100-101) ubica al diseño instruccional como una prescriptiva 

concentrada en decidir sobre los métodos y medios óptimos de instrucción para 

condicionar los resultados de aprendizaje. Donde el diseño instruccional “es 

usualmente un conjunto integrado de componentes estratégicos, tales como: el 

modo particular en que el contenido de ideas es secuenciado, el uso de reseñas y 

resúmenes, el uso de ejemplos, el uso de actividades prácticas  y el uso de 

estrategias para motivar a los estudiantes.” (Mortera, 2002, p. 98). 

 

En torno al carácter prescriptivo de la instrucción a distancia que señalaba 

Mortera, cabe precisar que el aprendizaje no siempre ocurre solo, ni la enseñanza 

es una actividad aislada, sino que se propicia por diversos elementos y 

características como bien señalan algunas teorías del aprendizaje. En cuanto a las 

teorías, la elección que se haga de sus preceptos constituyen el enfoque del 

modelo instruccional; sobre esto, Mortera (2002, p. 134) señala tres perspectivas: 

conductista, constructivista y la sistémica.  

 

Como podemos observar estos autores visualizan el diseño instruccional 

como un método que integra contenidos, objetivos, actividades de aprendizaje, 

estrategias, recursos y herramientas tecnológicas. En consecuencia, podemos 

advertir cómo el diseño instruccional es un proceso complejo que, cuando es 

aplicado de manera apropiada, promueve creatividad durante el desarrollo y 

resultados en la instrucción que lo hace eficaz y atractivo a los estudiantes (Coll, 

2008, p. 86). Es por lo anterior, que podemos encontrar una diversidad de 
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modelos para el diseño instruccional, entre los que destacan los modelos 

teórico/conceptual, de organización y de planeación y pronóstico. Sin embargo no 

podemos dejar de lado que todo diseño instruccional debe contener suficientes 

detalles sobre el proceso para establecer las reglas, manejar a las personas, los 

lugares y las cosas que actuarán recíprocamente con uno y otro y estimar los 

recursos requeridos para terminar un proyecto de estudio. Y que si bien, existen 

diversos modelos que se han utilizado, todos ellos adaptan alguna teoría sobre el 

aprendizaje y proporcionan herramientas conceptuales y de comunicación para 

administrar los procesos educativos en sistemas de educación a distancia. 

 

Como se expuso anteriormente, la educación a distancia ha experimentado 

cambios, Walter Dick y Lou Carey a mediados del siglo pasado propusieron el 

modelo clásico de diseño instruccional que ha tenido relevancia en los modelos 

para el diseño de cursos de educación a distancia en la actualidad. Este prototipo 

es base de otros modelos como el de Braxton, Bronico y Looms, que con base en 

el modelo clásico de Dick y Carey, proponen el modelo de Fases Generales 

(ADDIE), que actualmente es el más utilizado en la instrucción a distancia.  

 

El modelo ADDIE es considerado como un proceso de diseño instruccional 

interactivo, en donde los resultados de la evaluación formativa de cada fase 

pueden conducir al diseñador de regreso a cualquiera de las fases previas, ya que 

el producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. En la 

tabla 1.3 se ve el proceso de cinco fases que  se describen más adelante.     

 

 

 

 

 

 

 

 

Modelo instruccional  ADDIE 

Análisis: Identificar las necesidades y limitaciones 

 
Diseño: Definir la unidad de aprendizaje y los medios de 

comunicación. 
Desarrollo: Creación e integración de los medios y evaluar. 

Implementación: Entregar la instrucción.  

 
Evaluación: Evaluar los resultados 

          
   Tabla1.3 Modelo de Fases Generales de Braxton, Bronico, Looms 
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ADDIE es el acrónimo del modelo, atendiendo a sus fases:  

 Análisis. Se identifican las características y el ambiente de los alumnos, se 

detecta el problema o necesidades de aprendizaje, sus causas y posible 

solución. Con este antecedente, se definen las metas instruccionales o 

contenidos educativos a enseñar. El análisis también incluye investigar 

sobre los recursos materiales y humanos necesarios. 

 Diseño. Se hace un bosquejo donde se plasma la idea de cómo conducir el 

aprendizaje: unidades, lecciones y módulos. Se formulan objetivos, 

estrategias y evaluación. Se define el formato tomando en cuenta los 

medios interactivos electrónicos y se  secuencian de las tareas. 

 Desarrollo. Es la ejecución del plan donde se  elaboran los materiales de 

aprendizaje, se desarrolla el medio o  medios integrados  en una aplicación 

o programa con las interacciones. En esta fase interviene el equipo técnico. 

  Implementación. Se distribuyen y  generan todos los materiales y medios, 

se implanta el diseño en un sistema de gestión para llevar a cabo las 

pruebas, revisar los problemas técnicos y resolverlos. 

 Evaluación. Se realizan pruebas y evaluaciones continuas  para medir los 

estándares de la instrucción y verificar la efectividad. 

 

Los criterios de este modelo otorgan una visión general de las etapas de un 

diseño instruccional y bajo sus procedimientos generalmente se adapta la  

producción de objetos de aprendizaje. Particularmente este tipo de modelos se 

convierten en una valiosa herramienta ya que permite integrar con precisión una 

unidad de aprendizaje en su formato pedagógico y  tecnológico constituida con la 

participación de un equipo de expertos que investigan y aportan para su 

representación digital, pues más allá de prescribir  los procedimientos ordenados, 

se parte de conocer  las características y contexto del estudiante, de la propia 

institución y de las herramientas tecnológicas disponibles. 

 

En síntesis podemos afirmar que el diseño instruccional se plantea como un 

proceso sistémico con actividades interrelacionadas que nos permiten crear 
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ambientes que realmente faciliten, de forma mediada, los procesos de 

construcción del conocimiento. Si estos ambientes de aprendizaje no utilizan un 

diseño instruccional adecuado a la educación a distancia no seguirán una 

planificación apropiada del proceso formativo con una propuesta didáctica definida 

y, por ello, los beneficios de las actividades de aprendizaje pueden verse 

disminuidos notablemente. Por tanto, el diseño instruccional al ser un elemento 

clave en la educación a distancia, no debe dejarse de lado en la producción e 

implementación de ningún recurso educativo o ambiente de aprendizaje, ya que 

este sirve como garantía de rigor y validez de todo el proceso.     

 

A lo largo de este capítulo se ha mencionado la importancia y tipos de 

diseño instruccional y como éstos se emplean en la elaboración y uso de diversos 

materiales entre ellos los objeto de aprendizaje, lo que sigue ahora es dar a 

conocer sus características y precisar su utilidad. 

 

1.4  Los objetos de aprendizaje 

De acuerdo con Álvarez Rodríguez y Muñoz Arteaga (2007, p. 22),  un objeto  da 

cuenta de un modelo o abstracción de algo que se percibe del mundo y que se 

desea denominar de algún modo, aunque de forma muy genérica, pues en el 

proceso de aprehensión se omiten detalles por lo complejo de la realidad y lo 

relativo que puede ser el significado; lo anterior, aunado a que la experiencia y 

conocimiento del sujeto también son factores determinantes en la concepción.  

 

 Desde una visión sistémica, los objetos son un conjunto de pequeños 

segmentos organizados como unidad en el objeto mismo de acuerdo con sus 

propiedades en común. Así, el nuevo objeto se percibe como un todo a través de 

sus elementos sensoriales: forma, colores, textura, sonido. Esta idea de objeto, se 

amplía cuando se piensa en estos como objetos tecnológicos ensamblables8, cuya 

idea nace de la metáfora de LEGO diseñado por Wayne Hodgins en 1992.  

                                                           
8
  Es una de las primeras nociones que definen al objeto como pequeñas piezas interconectables 

fácilmente interoperables, cada  pieza se puede utilizar cuantas veces se desee y dado un conjunto 

de éstas, formar nuevas figuras u objetos. 
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En el contexto de la informática, los objetos de aprendizaje se materializan 

en el ambiente educación a distancia a través de sus recursos digitales en 

diversos formatos, con ellos se constituyen objetos informativos que se reconocen 

como un conjunto de bits de texto, gráficos, video y/o audio y se les puede 

considerar como objetos de conocimiento (Chan 2007, p. 14); siempre y cuando 

se les incorpore una intención instruccional definida. Es decir, desde la visión 

sistémica e informática los objetos de aprendizaje se inscriben como una entidad 

que posee un contenido de información orientada intencionalmente al aprendizaje; 

que contiene un soporte en tecnología digital y una estructura de acuerdo con 

algún modelo estandarizado para el diseño instruccional. Desde estos requisitos, 

lo educativo y lo digital en los objetos de aprendizaje se distinguen en lo que 

explican las citas siguientes.   

 

“Lo educativo: es la relación explícita que tiene o establece el recurso con un 

proceso de enseñanza y/o aprendizaje, a través de la cual cumple o adquiere una 

intencionalidad y/o finalidad educativa destinada a facilitar la comprensión, la 

representación de un concepto, teoría, fenómeno, conocimiento o acontecimiento, 

además de promover en los individuos el desarrollo de capacidades, habilidades y 

competencias de distinto orden: cognitivo, social, cultural, tecnológico, científico, entre 

otros. (Ministerio de Educación Nacional, Colombia.  2012, p. 100). 

 

“Lo digital: es la condición que adquiere la información cuando es codificada en 

un lenguaje binario. En este sentido, lo digital actúa como una propiedad que facilita y 

potencia los procesos y acciones relacionadas con la producción, almacenamiento, 

distribución, intercambio, adaptación, modificación y disposición del recurso en un entorno 

digital.” (Ministerio de Educación Nacional, Colombia.  2012, p. 100). 

 

Bajo estas premisas se entiende por objeto de aprendizaje a un conjunto de 

recursos digitales constituidos como unidad instruccional, cuyos elementos de 

conocimiento y de mediación tecnológica se presentan contextualizados tanto para 

lograr el  propósito educativo como para ser identificado en el ambiente, por lo que 

posee una estructura estandarizada que facilita su almacenamiento, identificación 
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y recuperación en el ambiente donde se aloja. A partir de esta noción, resaltan dos 

componentes en la estructura de cualquier objeto de aprendizaje; uno que lo 

define como unidad didáctica y el otro como objeto tecnológico. 

 

Como unidad didáctica un objeto de aprendizaje es una parte mínima del 

conocimiento del cual se desprende, en cuya estructura se encuentra el contenido 

o información, así como actividades de aprendizaje y evaluación para conseguir 

un objetivo educativo (ver figura 1.2). 

 

  

 

                                         

 

 

La estructura pedagógica que permite presentar un objetivo de aprendizaje 

con los elementos y estrategias requeridas para lograrlo, obedece a los 

estándares definidos para su construcción en el ambiente digital que permiten que 

la unidad sea transportada y pueda insertarse en otros contextos de su significado, 

por ejemplo desde un tema de un programa hasta un plan de estudios completo. 

Para tal efecto, sus componentes didácticos son fragmentados y secuenciados 

coherentemente como pequeñas partes de información representadas en las 

pantallas con recursos digitales de varias categorías, –imágenes, textos, videos-, 

con un modelo instruccional bien definido para que el estudiante logre el objetivo 

en forma autónoma. De esta manera, la unidad adquiere un potencial de  

reusabilidad que tiene que ver con la capacidad de encadenarse y 

Figura 1.2 Componentes del objeto de aprendizaje como unidad didáctica.  
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desencadenarse del contexto del conocimiento original, es decir de ser 

aprovechado en diferentes contextos de aprendizaje. 

 

Como objeto tecnológico es una unidad de contenido estandarizado que se 

desarrolla de acuerdo con protocolos o modelos de datos y especificaciones 

informáticas para describir y organizar sus componentes y las formas de 

interacción con el usuario, así como para facilitar su enlace con otros de su clase y 

entre plataformas e incluso entre repositorios cuya característica de 

interoperabilidad, lo hace atractivo no solo para el aprendizaje, sino también como 

material de acervo en diversas instituciones. 

 

De tal manera, que el desarrollo de objetos de aprendizaje en la actualidad 

es motivado por ser instrumentos potenciales para distribuir el conocimiento y que 

a partir de él, se generen otros en los diversos contextos; gracias a sus 

características de reusabilidad e interoperabilidad. La primera, relacionada con la 

extensión de su uso pedagógico en otros contextos; la segunda, por su capacidad  

técnica de conexión y distribución tecnológica en diversos medios que fomenta la 

cooperación entre grupos de autores, optimiza recursos económicos y ahorro en 

tiempo de producción. Es decir, con los objetos de aprendizaje, el contenido deja 

de ser un medio para la consecución de un objetivo y se convierte en un objeto 

con entidad propia, susceptible de ser reutilizado. 

 

Otras de las características que tienen los objetos de aprendizaje pueden 

ser advertidas en la  figura 1.3. 

 

Para que un objeto de aprendizaje pueda ser reutilizable e interoperable es 

necesario que aparte de cumplir con las características anteriores, este cumpla 

con algunos estándares que permitan su identificación, diseño e implementación. 
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Entidades de estandarización 

En el contexto de construcción de objetos de aprendizaje la estandarización se 

refiere a la arquitectura de todo el diseño, es decir a las normas y modelos que se 

utilizaran para describir, organizar sus componentes y formas de interacción en 

ambientes tecnológicos.  

 

 Las entidades de estandarización para los objetos de aprendizaje surgen de 

acuerdos internacionales,9 donde administradores y expertos en este tema, 

unifican los formatos (metadatos) y los aspectos técnicos (plataformas 

                                                           
9 Para saber sobre algunos grupos de expertos internacionales y estado del arte de los objetos de 

aprendizaje, consultar  los trabajos del Ministerio de Educación de Colombia en: 

http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-313597_reda.pdf 

 

Figura 1.3 Características de los Objetos de Aprendizaje. 
Según la CATED-UNAM 2007. 

http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-313597_reda.pdf
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tecnológicas), para facilitar la creación, codificación, búsqueda, recuperación, 

intercambio y reutilización de la información generada por dichos objetos a partir  

de referencias y estándares conocidas como SCORM e IMS: 

 

SCORM (por sus siglas en inglés): Sharable Content Object Reference 

Model. Integra estándares técnicos, especificaciones y lineamientos para 

satisfacer  un alto nivel de contenidos y sistemas interoperables, durables y 

reutilizables. Especifica cómo se deben definir los objetos de aprendizaje, sus 

metadatos, su empaquetamiento y su distribución. También, los mecanismos para 

secuenciar estos objetos y formar así cursos con estructuras que pueden tener 

forma lineal o definir caminos educativos complejos. Los contenidos que cumplen 

con SCORM pueden manipularse a través de cualquier Sistema de Gestión que 

cumpla también con SCORM como Sistemas de Gestión del Aprendizaje o 

plataformas LMS.  

 

IMS (por sus siglas en inglés): Instructional Management System. Son 

especificaciones que ayudan a definir estándares técnicos, incluyendo materiales 

de e-learning,  características para la  interoperabilidad entre plataformas, que van 

desde los metadatos y la posibilidad de intercambiar el diseño instruccional entre 

plataformas. 

           -IMS-LOM (por sus siglas en inglés): Instructional Management 

System Learning Object Metadata. Desarrolla estándares que facilitan la 

interoperabilidad de la enseñanza aprendizaje en línea, crea especificaciones 

para desarrollar, operar, dar seguimiento y evaluar en línea. Para la 

documentación del objeto de aprendizaje  propone formatos de captura de 

datos en  categorías: general, ciclo de vida, meta-metadatos, técnica, 

derechos, uso educativo, etc.  Especificaciones para empaquetar en un 

fichero Zip o XML. Codificar exámenes, ejercicios y las secuencias.  

Aplicaciones para utilizar  reproductores, editores y repositorios.  

                     -IMS CP (por sus siglas en inglés): Instructional Management System 

de Content Packaging. Estándar para representar paquetes de contenidos 
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con capacidad para abrir los paquetes IMS independientemente de la forma y 

el lugar en los que dichos paquetes hayan sido producidos. Se propone para 

la implementación,  que permite la función de interoperabilidad de acuerdo a 

la estructura de los contenidos y a la forma de navegación que se defina en 

el guion. 

          -Dublin Core: proporciona un vocabulario especializado para dar 

información sobre las características  más relevantes del recurso educativo, 

las categorías que propone son: contenido, propiedad intelectual e 

instanciación.  

 

Así como se ha explicado que la construcción de objetos de aprendizaje 

necesita un modelo tecnológico estandarizado, para dar un soporte material que lo 

haga visible y permanente, se necesita también un modelo instruccional para ser 

representado e interpretado en el ambiente educación a distancia. 

 

Representación y diseño 

Diseñar en el ambiente digital una representación visual de la información para 

que el aprendiz razone sobre ella y construya su conocimiento  tiene una alta 

complejidad y se convierte en un compromiso del equipo multidisciplinario en 

cuyas acciones el diseñador instruccional es responsable de realizar la propuesta 

pedagógica con la aprobación y colaboración de los demás integrantes. No debe 

ser una transcripción de cierta  información sino una planeación eficiente de qué y 

cómo expresarlo, qué diálogo mental debe tener el aprendiz entre el conocimiento 

que posee y la representación, para que la reestructure y aplique. 

 A fin de lograr este trabajo cognitivo, Coll, (2008, p. 267) retoma la 

distinción que hace Van Brugger  en que hay dos tipos de herramientas para la 

representación: para apoyar la comunicación y para la representación. Las 

primeras permiten fijar la interactividad y establecer la acción del aprendiz entre la 

información y su procesamiento; las segundas, para describir la complejidad de  

procesos y estructuras del conocimiento, con los multimedia y uso simultáneo de  

diversos formatos de representación (textos escritos, mapas, diagramas, 
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imágenes y sonidos).  Así, el objeto se sitúa en medio de la relación para ser 

representado e interpretado:  

 

Con los preceptos anteriores, la representación de un objeto de aprendizaje 

tiene cuatro aspectos prospectivos: virtualización, conocimientos, diseño 

instruccional y colaboración, (ver figura 1.4). 

 

 

             

La  virtualización o digitalización,  es el proceso tecnológico y pedagógico que 

transforma la información simple  en una  unidad instruccional digital. Presenta el 

contenido como unidad de conocimiento acorde al objetivo de aprendizaje y los 

estándares de referencia. Lo cual  favorecerá su identificación en los sitios web y 

su conexión a otros contextos para conformar significados  más amplios.   

Los conocimientos están en el material para promover tres aspectos  

educativos fundamentales: 1) para la formación de actitudes y valores dirigidos al 

crecimiento personal y social del estudiante; 2) para el aprendizaje autónomo a fin 

de que sea el propio estudiante quien  dirija sus habilidades y forma de aprender, 

consciente de  su proceso, desde su contexto y nivel cognitivo; 3) para el 

   representación  objeto                  Interpretación 

Figura 1.4 Tareas que se articulan en la construcción de un OA. Según 
Chan 2007, p. 16. 
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aprendizaje significativo, que garantice aspectos mínimos de funcionalidad del 

conocimiento adquirido y pueda utilizarlos en los diferentes contextos de su vida.   

El diseño educativo o diseño instruccional, constituye el marco del modelo   en 

que se soporta  la  construcción de un objeto de aprendizaje, tratará de vincular  

todos los elementos conceptuales e instrumentales del enfoque educativo y virtual. 

Incorpora también, métodos que facilitan el aprendizaje del tema en situaciones 

diversas, en el cual se determinan los recursos a utilizar en cada situación 

educativa y se conforma el sistema de herramientas que son útiles en los 

diferentes ambientes y situaciones.  

La red de colaboración es una estrategia entre las entidades que producen 

estos recursos, una vez que se han construido e instalado en los acervos (a nivel 

macro) y en las plataformas educativas (nivel micro), donde los estudiantes y los 

docentes comparten el material. 

  En el curso de este capítulo se ha explicado la capacidad que tienen las 

TIC como mediadoras del aprendizaje y su potencialidad para llevar a cabo la 

educación a distancia en ambientes virtuales, en tanto que se sitúen en el contexto 

educativo preciso y se adapten con el diseño instruccional. Las características y 

componentes de este modelo de educación, conducen a que la institución que la 

realiza se constituya como un sistema con infraestructura tecnológica y recursos 

humanos especializados que den soporte a los procesos de atención y 

aprendizaje autónomo de los estudiantes. En esa tarea, la institución se ve 

comprometida a generar  ambientes y materiales digitales para el auto 

aprendizaje, para lo cual  la función del docente se diversifica y se especializa 

para situar la didáctica en la virtualidad y dar sentido humanístico al uso de las 

tecnologías.  

Ante el reto que enfrenta una institución para contextualizar  las 

herramientas tecnológicas y el conocimiento en los procesos de enseñanza 

aprendizaje de la educación en línea, en el siguiente capítulo se describe el 

modelo y metodología que se utiliza en la Universidad Nacional Autónoma de 
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México (UNAM), para diseñar la construcción de  material educativo enfocado a 

objetos de aprendizaje como insumos disponibles, básicamente para apoyar el 

desarrollo de programas de educación abierta y a distancia. 

 

Capítulo II: El desarrollo  de objetos de aprendizaje en la UNAM 

Dadas las exigencias advertidas para el diseño de materiales con orientación de 

objetos de aprendizaje, es pertinente identificar en este capítulo, las instancias al 

interior de la UNAM que se encargan de normar,  difundir qué metodología se usa 

y con qué herramientas desarrolla los objetos de aprendizaje. Con esta intención 

se  exponen las actividades que realizan la CUAED, el CATED y el SUAyED  con 

relación a la construcción de objetos de aprendizaje y su aplicación en los 

procesos educativos de los estudiantes de las modalidades abierta y a distancia. 

Con el mismo propósito, se precisan aspectos relevantes de la metodología 

definida por los investigadores del CATED para la producción de objetos de 

aprendizaje. En seguida se explican los fundamentos psicopedagógicos que los 

sostienen y  por último se describe el modelo de referencia y  estándares de 

construcción de los objetos de aprendizaje en el Ambiente Colaborativo para la 

Construcción de Objetos de aprendizaje (CCObÁ). 

 

2.1 La UNAM promotora  de objetos de aprendizaje  

Al tiempo que origina un nuevo paradigma de la educación a distancia en el 

ámbito mundial,  la UNAM admite en el Plan de Desarrollo de la Universidad 2011-

2015, que ante los retos del siglo XXI el conocimiento tiene un papel crucial en las 

actividades económicas sociales, políticas y culturales del mundo globalizado. 

Congruente con este reconocimiento, en los programas y proyectos de dicho Plan, 

se impulsa el uso de las tecnologías más avanzadas en las modalidades 

educativas: presencial, abierta y a distancia. En vinculación con dichos 

compromisos, la universidad realiza actividades colaborativas e intercambio en la 
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Corporación Universitaria para el Desarrollo de Internet2 (CUDI)10, que es una 

asociación civil que gestiona la Red Nacional de Investigación e Educación (RNIE) 

en México. CUDI maneja los protocolos más avanzados en redes de 

telecomunicaciones, impulsa aplicaciones de la más alta tecnología en el mundo 

entero y con ello la colaboración de proyectos de educación entre grupos de 

investigadores, de institutos, universidades y empresas de nuestro país. Opera 

también encuentros para el intercambio de experiencias entre países como 

Colombia, Brasil, Costa Rica, Chile, Argentina y España. Como miembro de esta 

Corporación, la universidad investiga y participa en los espacios comunes que se 

abren para compartir estrategias de compartibilidad y la movilidad del 

conocimiento a nivel regional e internacional. 

 

Con el mismo interés de compartibilidad, en el portal web11 la UNAM  

dispone el programa Toda la UNAM en línea y el espacio de Comunidad UNAM, 

sus acervos de bibliotecas, material y recursos con información de diversas áreas 

del conocimiento y miles de materiales didácticos entre los que se distingue 

“ambiente COBA Galería de Objetos Educativos UNAM.” Todos ellos con el 

propósito de acercar el conocimiento a la población mexicana y más allá de sus 

fronteras. 

 

Lo anterior se logra con la participación en la producción de conocimiento 

de todas sus entidades académico administrativas y la colaboración de la 

Coordinación Universidad Abierta y  Educación a Distancia (CUAED)12 que 

impulsa la investigación interdisciplinaria, con énfasis en sistemas y ambientes 

educativos. Además propicia la formación de recursos humanos, coordina y 

desarrolla todas sus actividades, para apoyar a toda la comunidad universitaria y 

los programas del Sistema Universidad Abierta y Educación a Distancia (SUAyED) 

y para la incorporación de las TIC a las prácticas docentes. 

 

                                                           
10

 Para saber más acerca de CUDI consultar http://www.cudi.mx/ 
11

 SUAyED portal web. http://distancia.cuaed.unam.mx/recursos/ 
12

  CUAED portal web:  http://www.cuaed.unam.mx/portal/index.php 

http://www.cudi.mx/
http://distancia.cuaed.unam.mx/recursos/
http://www.cuaed.unam.mx/portal/index.php
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Actualmente, el SUAyED imparte maestrías, especializaciones, 

licenciaturas y bachillerato en modalidad abierta y a distancia. Su metodología se 

distingue por favorecer el estudio flexible, independiente y autogestivo, la 

asesoría, el desarrollo de materiales didácticos y el uso de las tecnologías de la 

información y la comunicación. Para estos propósitos, la CUAED cuenta con el 

Centro de Alta Tecnología para la Educación a Distancia (CATED)13,  es una 

instancia de la Coordinación cuyo trabajo trasciende en el contexto regional, 

nacional e internacional. El equipo interdisciplinario de áreas de la educación y la 

tecnología, esencialmente, desarrollan modelos y sistemas de educación 

apoyados en las TIC. Implementa métodos de enseñanza modernos, materiales 

didácticos impresos y digitales  a fin de favorecer la flexibilidad y la independencia 

del estudiante de las modalidades de las dos modalidades. Otra actividad es la 

gestión de programas en tecnologías para la educación dirigida a expertos en 

contenido, pedagogos, psicólogos, diseñadores, programadores, etc., para 

atender las necesidades de formación en materia de tecnología educativa y 

desarrollar en los participantes habilidades para proponer proyectos para la 

educación presencial, abierta y a distancia, que  aprendan a diseñar estrategias, 

materiales y actividades de aprendizaje y autoevaluación dirigidas al aprendizaje 

autónomo.  

 

Para operar, el SUAyED necesita ambientes electrónicos dotados de 

herramientas y medios que faciliten el aprendizaje. Ante esta necesidad, el 

CATED produce modelos y metodologías, plataformas, herramientas y recursos 

educativos  centrados en la construcción del aprendizaje para ser aplicados en los 

nuevos programas de formación en línea. En torno de los trabajos para elaborar 

recursos educativos, adapta los  modelos y enriquece la metodología más usada 

en varios países de Latinoamérica para construir Objetos de Aprendizaje (OA) en 

el contexto de nuestro país. El equipo desarrollador innova en esta área con base 

                                                           
13

 CATED Portal web: http://www.cated.cuaed.unam.mx/ 

http://www.cated.cuaed.unam.mx/


     

40 
 

en las experiencias del grupo de investigación en la comunidad de educación 

CUDI14: 

 Metodologías para el diseño y desarrollo de OA: uso de tecnologías de OA 

y crear las herramientas para su implementación. 

 Producción de recursos educativos con base en la tecnología de OA. 

 Ambiente colaborativo para la construcción de OA. 

 

Es así como la UNAM se propone generar acervos de OA para ponerlos a  

disposición de los docentes y estudiantes de las diversas prácticas de educación: 

presencial, abierta y a distancia.  

 

Por ser el tema central de este trabajo y por la importancia señalada, es 

momento de referir  la orientación metodológica que la comunidad de expertos del 

CATED utiliza para el diseño instruccional de estos materiales. 

 

2.2 Metodología del diseño de objetos de aprendizaje 

Dado que la construcción de los OA como recursos educativos digitales está  

vinculada a los programas curriculares formales de la universidad, su elaboración 

se sujeta  los fundamentos siguientes: 

 

 Centrados  en el estudiante y su auto aprendizaje. 

  La construcción del conocimiento para la generación de otros. 

 Compartibilidad en ambientes virtuales. 

 

Que  permitan alcanzar diversos fines educativos:  

Promover experiencias 
significativas 

Permitir el aprendizaje 
social 

Promover la autonomía 

 
Favorecer procesos de aprendizaje activos 

basados en la reflexión 

 
Propiciar la formación 

humana. 

 

                                                           
14

 Más información en CUDI. Comunidad de educación. En: 

http://www.cudi.edu.mx/educacion/index.html 

http://www.cudi.edu.mx/educacion/index.html
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Que en su estructura interna se observe la presentación de la información 

con los requisitos pedagógicos y técnicos en el orden siguiente: Introducción, 

objetivo, palabras clave, evaluación inicial, desarrollo de contenido, evaluación 

final. 

  

Para satisfacer los requisitos anteriores, en la construcción del OA se identifican 

dos actividades principales: 

 Estructurar el conocimiento con un modelo de organización 

computacional considerando la presencia diferida del tutor o su  

ausencia. 

 La readaptación de los medios y técnicas didácticas para la 

transmisión y adquisición de conocimiento a un ambiente 

computacional. 

La estructuración del conocimiento  y readaptación de los medios, son 

procesos que se dejan ver en los términos del concepto de objeto de aprendizaje 

del CATED cuando lo reconoce como un recurso educativo digital presentado 

como una entidad de conocimiento con bases psicopedagógicas y tecnológicas, 

mismo que permite ser: 

 

“un recurso educativo digital que representa unitariamente una entidad de 

conocimiento para ser reutilizado o referenciado durante el aprendizaje. Está 

descrito en el metadato que especifica su estructura, operatividad y relación con 

otros objetos; se construye a partir de dimensiones epistemológicas, 

psicopedagógicas y tecnológicas; compuesto esencialmente de un objetivo, 

contenidos, actividades y evaluaciones”.15 

 

La relación entre los procedimientos de construcción tanto pedagógicos 

como tecnológicos llevados a cabo por los expertos, se involucran en todas las 

                                                           
15

 CATED-CUAED-UNAM. (2009). Manual para el desarrollo de objetos de Aprendizaje. 
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etapas  del modelo de producción, la figura 2.1 ayuda a visualizar los momentos 

del proceso. 

 

 

 

 

El proceso de construcción comprende el análisis del problema, del 

contexto del estudiante, así como de considerar los recursos técnicos y humanos 

disponibles; otro momento es la delimitación del contenido curricular u objeto de 

conocimiento; sigue su instrumentación, la fragmentación y sistematización 

dirigida a lograr su representación e interpretación como unidad de aprendizaje. 

Estas acciones  refieren un proceso de abstracción del objeto, con la 

estructuración del conocimiento y  readaptación de los recursos de comunicación, 

para ser presentado como unidad en las pantallas, a partir de pequeños 

segmentos del objeto de conocimiento, organizados cuidadosamente para 

Figura 2.1 Proceso de producción de material educativo orientado a OA. 
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conservar la lógica de su significado y complejidad. Una vez instalado, verificar su 

funcionalidad educativa y técnica. 

 

Las tareas descritas para construir el objeto de aprendizaje como entidad 

de conocimiento y estandarizada, se realizan con los lineamientos de la 

metodología y del modelo de producción, donde el equipo multidisciplinario  sigue 

las acciones de las etapas: planeación, instrumentación, implementación, pilotaje, 

operación y  evaluación. La dinámica de participación se fija en el diseño 

instruccional, en el cual el equipo de expertos, interviene en forma colaborativa 

para lograr la visualización y funcionalidad del objeto de aprendizaje en el entorno 

virtual. 

 

2.2.1 Enfoque multidisciplinario 

Como se ha mencionado, la construcción de un objeto de aprendizaje tiene 

implicaciones cognitivas y prácticas, sugiere reflexionar sobre cómo generar una 

imagen mental del objeto de conocimiento que se quiere enseñar,  qué elementos 

se pueden abstraer de él, con qué recursos icónicos se puede hacer  y su ámbito 

de utilidad pedagógica. 

Lo anterior, justifica una metodología multidisciplinaria cuyas tareas  se 

vinculan con la idea de optimizar recursos y capitalizar el aporte de la especialidad 

de cada profesionista al proyecto. Para ello, los especialistas intervienen en tres 

procesos interdependientes: diseño conceptual, diseño visual y diseño de 

interacción. (Ver figura 2.2). 

 En el perfil  pedagógico participa el Diseñador Instruccional (DI) y el 

Experto en Contenido (EC), juntos realizan el diseño conceptual. El EC es el 

docente responsable del texto educativo,  aporta la información o contenido 

educativo en formato básico, señala las fuentes bibliográficas, propone las 

actividades, la evaluación y autoevaluación. Con su visión pedagógica el DI  es el 

pedagogo o psicólogo especialista en metodología didáctica, que orienta al EC 

para ajustar la información de su lectura básica a los requerimientos técnicos y 
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pedagógicos del guion instruccional. Además, el DI propone el diagrama de 

navegación,  la fragmentación, empaquetamiento y secuencia del tema, así como 

las estrategias y los instrumentos técnicos para la evaluación. Las propuestas del 

DI se ponen a consideración del EC para recibir retroalimentación y aprobación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 El perfil de comunicación gráfica lo desempeña el DG, quien se 

encarga del diseño visual, propone el  aspecto  que tendrá el OA en toda su 

presentación (la interfaz),  organiza los elementos  visuales y gráficos, igual que 

los estéticos para comunicar la información de forma clara y atractiva en las 

pantallas. Instala en el sitio el diagrama de navegación señalado por el EC y DI,  

edita y empaqueta el contenido en los recursos interactivos y verifica los aspectos 

de funcionalidad de la navegación y de los recursos. 

 

 El perfil tecnológico es el papel del DW, el Ingeniero en Sistemas o 

Computación es el facultado para realizar del diseño de interacción, responsable 

Figura 2.2 Actores expertos en desarrollo de objetos de aprendizaje. 
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de la etapa de implementación y verificar su funcionamiento  en el ambiente web o 

repositorio16.  

 

En estas funciones del diseño, los expertos de cada perfil tienen 

responsabilidades interdependientes en el proceso, aportan datos desde su área 

de conocimiento para la documentación (etiquetar) del objeto de aprendizaje, de 

acuerdo con los estándares de publicación en el ambiente web. 

 

En este capítulo, se ha planteado que para diseñar una unidad  instruccional 

con características de objeto de aprendizaje, participan  profesionales de 

diferentes disciplinas que aportan  indicaciones técnicas y pedagógicas 

especializadas en contenido y desarrollo tecnológico, a fin de dar  identidad al 

objeto de aprendizaje. La actuación de los expertos se respalda en los estudios 

sobre tecnología educativa y del diseño instruccional determinados por del CATED 

que sustenta su metodología en los principios psicopedagógicos y comunicativos 

de las teorías del aprendizaje que se refieren en el siguiente punto. 

 

2.2.2 Enfoques teóricos 

Como se expresó en el capítulo anterior, entre las características y componentes 

de la educación a distancia se distinguen el aprendizaje independiente y flexible, 

igualmente, los materiales digitales como medio con los que el estudiante 

interactúa para aprender de manera autónoma.  Por lo que resulta congruente que  

materiales con tecnología de objeto de aprendizaje, se produzcan desde la 

postura de educación centrada en el estudiante y en el aprendizaje, ya que como 

unidad didáctica, integra actividades y ejecuciones con la intención que el 

estudiante  procese la información para su posterior aplicación.  

 

                                                           
16

 Los repositorios son herramientas digitales para administrar y difundir recursos electrónicos, en 

este caso por los miembros de una comunidad académica. Permiten el depósito del material y una 

arquitectura estandarizada para desarrollar el contenido y sus metadatos. 
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 ambiente 

Desde esta orientación, un OA diseñado por la metodología del CATED, se 

apoya en las principales teorías sobre el aprendizaje que explican cómo es que el 

estudiante aprende y organiza su propio estudio; cómo se propicia la interacción 

en la enseñanza aprendizaje y cómo se integran en el diseño  y  virtualización. 

Para estos propósitos, el equipo de diseño instruccional acude a las 

convergencias de los postulados del conductismo, cognoscitivismo y 

constructivismo. 

 

Aporte del conductismo 

La Teoría de Sistemas, considera como etapas indispensables en la producción: la 

planeación, el diagnóstico, desarrollo, implementación y evaluación en un proceso  

lineal de entrada-proceso-salida. De esta lógica de producción y eficiencia, el 

diseño instruccional retoma el principio de sistema macro que interrelaciona micro 

procesos, a la vez  que actúan con elementos independientes, (ver figura 2.3). 

 

 

 

 

 

 

                                                         Ambiente 

 

 

 

Los investigadores conductistas: Pavlov, Watson, Thorndike y Skinner, 

integran este proceso lineal con otros aspectos como las condiciones 

medioambientales y fisiológicas para explicar los comportamientos (Schunk 1997, 

p. 28-87). Conciben al aprendizaje como la formación de asociaciones entre 

experiencias sensoriales e impulsos que se manifiestan como comportamiento. 

Admiten que la respuesta altera el medio y ésta sirve como estímulo para la que 

sigue, formando cadenas de estímulo-respuesta que adoptan la forma de unidad 

funcional.  

 
 entrada 
  insumo  

 
 
 
 
 
 
Procesamiento 

 
salida 
producto 

Figura 2.3  Influencia de la Teoría de Sistemas en el aprendizaje. 

proceso 
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Desde la visión conductista, lo educativo consiste en determinar el 

conocimiento deseado con los objetivos conductuales que deben  reflejarse en la 

conducta terminal, ya que: 

 

 Del principio de asociación en que los significados se toman del 

exterior, se deriva que los materiales instruccionales son de mayor importancia por 

ser objetos transmisores de  información, de estímulos y de contenido, que el 

estudiante  manipula para aprender en su interacción con él. 

 El precepto de demanda de respuesta y de retroalimentación, en el 

diseño del material sirve para fijar desde el principio los objetivos que previenen lo 

que va a aprender  e introducir en el proceso, mensajes de motivación,  de 

avance, error, rutas de seguimiento, etc. 

 En la instrucción individualizada y autoaprendizaje, el diseño de 

materiales adopta este perfil instruccional al definir objetivos, al presentar la 

información en formato textual, en las actividades individuales, en la evaluación 

cuantitativa y en la fragmentación y sistematización del conocimiento como tareas 

de aprendizaje secuenciadas linealmente. 

  

La previsión del conocimiento, la repetición de tareas y la comprobación con 

aciertos y errores son principios  del conductismo que producen una memoria de 

corto plazo; en este sentido, el aprendizaje condicionado es muy elemental e 

insuficiente para obtener beneficios y saber qué hacer con lo que se aprende. 

Sobre esto, la psicología cognoscitiva ha hecho aportes en cuanto a que los 

aprendizajes adquieran mayor significatividad. 

 

Aporte del cognoscitivismo 

El cognoscitivismo viene a complementar los preceptos conductistas; Piaget 

justifica que cualquier aprendizaje es modulado por factores internos y le asigna 

todo el valor al sujeto y a su capacidad interna  para elaborar conocimiento. El 

aprendizaje es fundamentalmente interactivo entre el sujeto y el objeto, mientras 

que la experiencia es la representación mental que el sujeto hace de la realidad 
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(Coll, 2005, p. 71). Aceptan que el aprendizaje se suscita cuando el sujeto  presta 

atención a los sucesos del medio, codifica, relaciona y almacena en la memoria  

para recuperarla cuando la vuelva a necesitar.  

 

 Así el cognoscitivismo aporta a los OA: 

 

 La condición activa e interactiva del aprendizaje que es pertinente en 

el diseño de materiales digitales para disponer conocimientos declarativos y de 

procedimientos con estrategias para que el estudiante seleccione, procese y 

organice consigo mismo y con  el conjunto de recursos de trabajo, los cuales 

deberán tener una estructura que propongan a la mente del  aprendiz una 

creación esquemática de la realidad (mapas, esquemas, imágenes). 

 La idea de aprendizaje activo se potencializa cuando los objetos que 

se colocan en la interfaz para estimular los sentidos y el pensamiento, ofrecen la 

posibilidad de ser reconstruidos y vistos como escenarios con amplia posibilidad 

de ser reelaborados. 

 

Jerome Bruner aporta que el sujeto manipula o transforma el conocimiento con 

el propósito de adecuarlo  a su manera y aplicarlo para resolver los problemas que 

se le presenten (Schunk 1997, p. 192). Ello indica que el desarrollo y  la 

adquisición de conocimiento, se relaciona más con las facilidades lingüísticas o 

capacidad de expresión del sujeto y a la predominancia del pensamiento, 

creencias, intereses, etc. Estos preceptos justifican la importancia de atender el 

conocimiento previo y contexto del aprendiz al momento de estructurar  las 

estrategias de un material didáctico. 

 

David Ausubel considera esenciales los conocimientos previos, la inteligencia 

y el estilo del que aprende para aplicarse en una estrategia deductiva  y de 

aprendizaje significativo, (Schunk, 1997, p. 196). Ya que como estrategia 

deductiva y para aprendizaje significativo, el material didáctico se presenta desde 

el principio del proceso, con una cuidadosa organización y debe poseer ejemplos 
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que lo ilustren, para que el contenido del aprendizaje adquiera mayor significado y 

pueda contextualizarse en otras situaciones. 

 

En síntesis, desde el cognoscitivismo, el material como medio permite  crear 

esquemas o modelos de la realidad que se va a enseñar, se sugiere partir de 

ideas generales, seguidas de varias específicas interrelacionadas para que se 

vinculen con las similares en su memoria y  experiencias. Es relevante que a 

través de los medios y recursos tecnológicos se logre objetivar una realidad al 

codificar, representar/abstraer y simular. Igualmente, sus premisas  aportan a las  

técnicas para analizar y hacer mayor uso de la memoria, para recuperar el 

conocimiento previo e integrarlo con el nuevo. Sin embargo, a continuación se 

verá que el constructivismo no utiliza modelos, pues explica que el aprendizaje no 

se puede asegurar ni predecir. 

  

Aporte del constructivismo 

El constructivismo resalta el valor de la interacción social en la adquisición de 

habilidades y conocimientos. En su teoría del aprendizaje sociocultural, Vygotsky 

afirma que la cultura del individuo es determinante para el aprendizaje y  

desarrollo, por lo que  el sujeto no se adapta pasivamente a las condiciones del 

ambiente, sino que construye de manera autónoma e incorpora la influencia del 

medio social (Pozo, 2003, p. 197). El aprendizaje se concibe como un proceso de 

búsqueda de soluciones a las problemáticas en el que el sujeto es responsable de 

lograrlo. Explica que los objetos de la cultura (la escritura, las tradiciones, el 

lenguaje hablado, la computadora) ya sea como herramientas o como símbolos 

modifican al sujeto que los usa y los interioriza, para que a través de él se 

modifique al objeto. Estas ideas de aprendizaje como acción transformadora del 

sujeto y de la cultura, dan a entender que un objeto de conocimiento tiene 

funciones para conocer y para ampliar el alcance del sujeto para realizar tareas; 

es decir, el aprendiz es el responsable de construir su propio aprendizaje y será él 

mismo quien dé dirección a lo que aprende. Desde estas premisas, en el diseño 

de un OA: 
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 Se elaboran estrategias diversas y facilitadoras más que predictivas, 

con actividades relacionadas con el contexto real del aprendiz  para que reflexione 

sobre ellas y se le facilite aplicarlo a situaciones nuevas de su entorno. 

 El docente debe considerar el interés y compromiso del estudiante 

para aprender de forma autónoma y activa e incluir experiencias ajustadas a su 

nivel cognitivo, sociocultural y estilo de aprendizaje.  

 Debe soportarse en la construcción colaborativa. Para lo cual, la 

interfaz del objeto digitalizado, como ambiente de aprendizaje obliga a que sea un 

lugar donde se dispongan elementos que ambienten las relaciones entre el 

docente, el contenido y los estudiantes con las múltiples  representaciones 

virtuales que simbolizan aspectos de conocimiento, de la cultura y del entorno, es 

decir de la interacción social. 

 Debe ser una herramienta para extender la aplicación del 

conocimiento. Para ello, el docente como experto en el saber proporciona 

información al estudiante en ciertas áreas, para reforzar su conocimiento, 

reflexione y se apropie de ella a fin de que llegue a dominar cierta área, (andamio 

cognitivo). 

 

 Todas estas aproximaciones teóricas planteadas influyen para ubicar a los 

objetos de aprendizaje como elementos facilitadores dentro del proceso de 

formación en ambientes virtuales.  

 

2.3  Modelo de construcción 

El modelo del CATED para producir material educativo orientado a OA, articula e 

integra en un solo paquete todo el trabajo relativo a los procesos didácticos, 

gráficos y los de sistema. Se vincula en tres fases generales: entrada, 

procesamiento y salida;  e implica  cinco momentos: planeación, diseño y 

desarrollo, pilotaje, operación y evaluación. El modelo de producción se 

esquematiza en la figura 2.4. Conforme a él, más adelante en la tabla 2.1 se 

describen en forma sintética las acciones del equipo multidisciplinario. 
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Figura 2.4 Fases para el diseño de un Objeto de Aprendizaje. 
Según CATED-CUAED-UNAM (2007). 

 

Si bien, en la información de la tabla las fases y acciones del proceso se 

observan fragmentadas, Sánchez, Víctor, Contreras, Jorge y Hernández, Norma. 

(2007) señalan que: 

“El proceso de transformación de un  proyecto educativo se realiza en dos 

fases, la pedagógica en la que se diseña la unidad  didáctica y la 

tecnológica en la que se edita, etiqueta y empaqueta dicho contenido. Este 

proceso se realiza de manera continua y por refinamientos y pudiendo 

reutilizar objetos de aprendizaje u otro tipo de recurso educativo 

almacenado en un repositorio.17 

 

                                                           
17

Sánchez, Víctor, Contreras, Jorge y Hernández, Norma. 2007. CCObÁ: Un ambiente colaborativo 
para el diseño, desarrollo y seguimiento de unidades didácticas basadas en la tecnología de 
objetos de aprendizaje. Memorias de Virtual Educa 2007. São José dos Campos, Brasil, junio de 
2007. Disponible en: http://e-spacio.uned.es/fez/view.php?pid=bibliuned:19210p. 8 

http://e-spacio.uned.es/fez/view.php?pid=bibliuned:19210
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Tabla 2.1: Proceso de diseño y desarrollo de un objeto de aprendizaje. 
CATED-CUAED-UNAM (2007). 

• ~ 
~ 
w 

~ • , 
• -• ~ 
e • 

• ~ 
• -

FAS E S 

o 
~ • • • o 

~ -

1 • 

ACCIONE S 

:~ .... perfil rea ~za el d .. ~~~ICO para conocer el alcance de la produccicn 
del OAAqui el a porte de cada pe rf il. 

• 

• 

• 

DI: reqyerim ientDS del programa, de aprem lzaje. tiem pos, recursos 
humanos y materi ales ; de lirritación del con!eniw y ca racterísticas de l 
contexto 
DG: propésrtc y neces idades del prOITam3, ca racterísti cas de los 
usuarios , propuesta !lfáfic3 y de comuricaciém; planear e l diao;J"ama de 
naVe\l3aoo. 
DW requerim ientos te cnolóo;¡ioos del "se rvi dor" y del equipo de Irabajl. 
de instalación y pu esta a punto del pro.,.,do, ti elfllOS. resuelve 
proble mas de atraso; planea la instaladón de' software, parti~a en el 
pl an y m elodolO\J i,. con el equipomulid.".,lnario. 

Se rea ~zan 105 guiones insuuccionales de cada esped aldad con 
inlerdepe ooooda enlre ellos para conlexllJ3 l zar el contenido eOO<3ivo 
proceso de an ál isi s, di.ero y ev alu ación. 

, Diseño conce¡tual : puntualizar los objetivos de 105 conteridos y la 
estructura de los OA, eje m plos, m elá/a",s 

, Diseño vis ual especifica r los elemertos visu ales en conj..,lo. 
, Diseño interactMl : diagrama de in teroctión , recursos a util izar. 

, o ca e recurso m u m e a: esarra ar e scu rso Vlsu a . 
EC aporta idea s para se lección de recursos acordes al objetivo , 
im áge nes y grá/ im.; el OWyOI verifican lundonal ida <t e inleracción. 

, In tegradón <te recurs os muJlimedia: da r l undonalidad a ca<ta 
componenle de l OA Hacer pru ebas intem as <te l undonalidad; D I y 
OW supervis an. 

, Implem entad ón: inte grar los recursos w eb. Establecer estructu ra 
di<tádica y secu enda; se agreg "" y organizan los recursos ; conl orme 
a los eSlándares, se de"ne la secu enCia de naveg aCl im, se enqueta 
(m eladal,," ) ' con inl oomaoón ""e el ECye l D I han dect arado en s us 
lormalos; s e efea el docum ento m anifiesto (a rchivo compnmido o 
paquete SCQRM); se im plem e nta en el ambienle CCObAl. 

Pruebas cOI'1l1rupos m .... sU .. . Revis ión y an álisi s de 105 co lfllOl'lentes 
didácticos, la ¡lfesentadón grán", y l undonal idad tecnoló¡¡ica 

Se rea ~za e n IOI s LM S_ SCORM. El asesor podrá lom ar el objeto de l 
repositorio donde se encuertra como una uniltld de aprendzaje aislada pa", 
integrarto al ¡lfocesa de educabv o. 

Selluimiento al us o que los es tudiantes danal OA, con reladón a lo 
previ sto en el ¡lfcgrama y el 3¡1fendzaje lograoo por el estudiarte . 
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La explicación de la participación de los expertos en el proceso del diseño y 

construcción, aunque sintética,  permite distinguir que se diseña a través de una 

continua actividad sistematizada y colaborativa del equipo de expertos desde el 

momento del diagnóstico hasta la evaluación.  

 

Se ha dicho que los objetos de aprendizaje con tecnología digital, poseen 

características estandarizadas, lo que compromete a explicar cuáles son esos 

ambientes y  estándares a los que se sujeta su producción de este tipo de 

materiales. 

 Modelo y ambiente de referencia SCORM.18 

En un proceso continuo, el OA se concibe como unidad básica con ciertos 

estándares que permitan su implantación en el ambiente educación a distancia. En 

este proceso, el objeto se crea como un paquete digital con base en el uso del 

lenguaje HML (Hipertext Markup Languaje) y XML (Extensible Markup Languaje), 

estos son formatos que contienen información o  símbolos que describen el 

contenido de un archivo y se comparten en la web. Para reconocerse en el 

ambiente, el etiquetado se hace a través de esquemas de metadatos, una forma 

práctica de representarlos es la que se muestra en la figura 2.5. 

 

 

 

 

                                                           
18

Se fundamenta en “La Metodología de diseño de unidades didácticas basada en Objetos de 

Aprendizaje” (CATED-CUAED-UNAM. Metodología para el desarrollo de material educativo 
orientado a objetos de aprendizaje, 2007). 

 

Etiqueta:                                      

metadatos: título, tema, idioma, nivel 

de estudio, palabras clave, autor 

Paquete de contenidos 

 

 

 

 

 

OA 

Figura 2.5 Etiquetado del paquete didáctico. 
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Los estándares buscan brindar al estudiante usuario ficheros generales en los 

que pueda elegir objetos con contenidos y actividades específicos para su 

aprendizaje, que faciliten reutilizarse, ensamblarse, almacenarse y acomodarse en 

el sitio. (Chan, 2007, p. 84). 

Tanto el ambiente de construcción de los OA, como la metodología están 

sustentados en especificaciones y estándares del ámbito del e-learning, y 

obedecen las disposiciones y modelo de IMS y SCORM.  Desde sus disposiciones 

de definen los metadatos que se usan en el desarrollo e implementación de un OA 

en el ambiente de construcción y en plataformas LMS; se incorporan las 

categorías IMS-LOM, IMS CP y Dublin Core. Las especificaciones de cada una, se 

observan en los metadatos que se presentan en el siguiente capítulo. 

Los metadatos son formatos con las etiquetas que describen en su conjunto 

al OA de acuerdo con los modelos de referencia (IMS, Dublin Core), (ver figura 

2.6). Su función es clasificar los recursos publicados en la web, -en este caso los 

objetos de aprendizaje- con especificaciones estandarizadas para que su 

información sea identificada, utilizada y recuperada.  

          

 

Los metadatos permiten la reusabilidad y escalabilidad del OA. Primero 

porque con base en ellos, los objetos de aprendizaje se almacenan y se 

comparten; segundo, a partir de ellos pueden ser localizados por los distintos 

Figura 2.6 Esquema de metadatos para OA.  
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usuarios; y tercero,  almacenan información sobre sus modificaciones, otros usos, 

actualizaciones o relaciones con otros objetos educativos. (Contreras, 2007, p. 6). 

 CCObÁ, es un ambiente  web en donde el CATED trabaja el diseño, 

documentación y organización de unidades didácticas bajo especificaciones de 

IMS y SCORM. Se crearon nuevas herramientas adaptadas a la metodología de 

desarrollo de los OA con el uso Software Libre. Dicho ambiente, se creó para dar 

soporte a los expertos que participan en la  elaboración de OA, su tecnología 

garantiza la funcionalidad en múltiples plataformas. La gestión de OA en CCObÁ 

está soportada por cuatro módulos: 

1. Editor de unidades didácticas: que permite agregar, organizar y secuenciar 

los recursos para que después se empaqueten; permite recolectar los 

metadatos del EC, DI y DW. 

2. Galería de objetos educativos: donde se pre visualiza el objeto en su 

apariencia y se evalúa el funcionamiento de sus elementos (objetivos, 

contenidos, actividades y evaluación). Se visualizan en la dirección 

electrónica del mismo nombre19 

3. Plataforma de aprendizaje SIGEC20: con herramientas de comunicación, 

información y operación para administrar  programas en línea usando OA. 

4. Repositorio: aloja objetos educativos como los OA y recursos digitales no 

estandarizados,  soporta su búsqueda y utilización. 

 

 Se ha señalado que para el propósito de atender a una densa población de 

estudiantes y responder el nuevo paradigma educativo con  nuevas tecnologías, la 

UNAM a través del CATED considera esencial desarrollar objetos de aprendizaje, 

debido a que  facilitan el proceso de autoestudio del estudiante de las 

modalidades abierta, a distancia y también presencial. Mediante  el diseño 

instruccional sólidamente fundamentado con principios psicopedagógicos, una 

metodología de trabajo multidisciplinario y una herramienta colaborativa (CCObÁ), 

                                                           
19

  Galería de objetos de aprendizaje En: http://ccoba.cuaed.unam.mx/galeria/busquedas.php. 
20

 Sistema para la Gestión del Conocimiento.  

http://ccoba.cuaed.unam.mx/galeria/busquedas.php
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es posible la construcción de objetos de aprendizaje como unidad didáctica 

integral de conocimiento, cuyo contenido compartible y estandarizado favorece la 

reutilización de estos materiales y les da pertinencia en los procesos educativos. 

 

Se ha expresado también que  la construcción de objetos de aprendizaje en 

la UNAM es respaldada por una metodología y un modelo específico. Respecto 

del diseño, cabe distinguir cómo se abordan los procedimientos multidisciplinarios 

y qué consideraciones didácticas y técnicas se especifican en el guion. Con 

intención de dar respuesta, en el contenido del siguiente capítulo se detallan las 

especificaciones o lineamientos didácticos y tecnológicos que se concretan en el 

guion instruccional para el diseño de dichos objetos. 

 

 

Capítulo III.  Lineamientos  del diseño de objetos de aprendizaje 

Bajo los términos  de la metodología del CATED de la UNAM21, en este capítulo se 

puntualizan los criterios y patrones de construcción de un OA según el modelo 

instruccional que sus diseñadores utilizan. Se explican las disposiciones de diseño 

para elaborar un objeto de aprendizaje en sus dos dimensiones: la pedagógica 

que precisa  la planeación y  la instrumentación de la unidad didáctica básica; y la 

dimensión tecnológica que lo define como objeto digital estandarizado a través de 

la documentación e implementación. Por último, se señalan las disposiciones que 

dan funcionalidad a los componentes de cada una de las fases del diseño en el 

proceso de aprendizaje y para su implantación en la web. 

 

 

                                                           
21

Sánchez, Víctor, Contreras, J. Hernández, N. (2007) Metodología para el desarrollo de material 

educativo orientado a Objetos de Aprendizaje. No publicado. CATEDCUAED-UNAM. Material 
dispuesto para los participantes del  Diplomado “Formación para el Desarrollo de Programas 
educativos para el SUAyED” en la Plataforma Educativa del Programa de becarios CUAED. 
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3.1 La dimensión pedagógica 

La dimensión pedagógica del objeto de aprendizaje obedece al inicio del diseño 

donde se define como unidad de conocimiento. El equipo disciplinario interviene 

para concretar qué conocimiento o realidad se va a comunicar, se buscará cómo 

representar su significado y cómo se puede visualizar  a través de cada una de las 

acciones y recursos digitales organizados en la  planeación e instrumentación del 

guion didáctico, (ver figura 3.1), los cuales se explican con detalle más adelante. 

 

En esta parte del proceso de construcción se da tratamiento al contenido de 

aprendizaje para generar la imagen (mental y física) en el estudiante, para que la 

aprehenda, la reestructure y sea capaz de aplicar lo aprendido. El procedimiento, 

define las características  cognitivas y constructivas del objeto de aprendizaje para 

que se  posicione como  interfaz que relaciona el conocimiento con el estudiante, 

no solo como unidad de información y de acción donde el sujeto interactúa con 

  

        

 

  

 

sus componentes, también como elemento de construcción del propio espacio 

virtual. Para lograr estos dos propósitos, el trabajo de mediación pedagógica 

considera integrar el  contenido y la forma, la información y  la acción; es decir, 

Figura 3.1 Dimensión pedagógica del diseño objetos de aprendizaje digital. 
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integrar el objeto con el sujeto para que el estudiante trascienda el papel de 

espectador e interactúe con el objeto, al tiempo que va modificando o dotando de 

significado  sus componentes y propiciando la acción del conocimiento en diversos 

contextos. Además, el equipo de diseño tomará en cuenta las posibilidades 

constructivas de las plataformas,  las herramientas para facilitar esa construcción y 

las posibilidades de acceso. (Chan, 2007, p. 174). 

 

En este proceso el equipo disciplinario (EC, DI, DG y DW) concreta sobre la 

abstracción y el uso educativo del objeto, (ver figura 3.2). 

 

 

 

 

 

 

3.1.1 Planeación.  

3.1.1 Planeación  

Cada profesional hace su parte siguiendo las plantillas o  patrones de 

procedimientos de planeación e instrumentación como Unidad Didáctica (UD) y 

para proyectarlo con un mensaje abierto a la interpretación de quien lo use.  

 

 

3.1.1 Planeación 

Con la planeación se aclara lo que se pretende enseñar y se identifican los datos 

generales del OA, básicamente intervienen el EC y el DI. La elaboración del guion 

relación 

Figura 3.2 Esquema: relación del objeto con su referente real en el proceso de abstracción 

y virtualización. 

¿Cómo puede ser percibido?, ¿es 

indispensable que sea visualizado para 

identificar sus rasgos?, ¿qué elementos de los 

que definen al objeto  son esencia?, ¿cuáles 

pueden ser representados a través de algún 

tipo de expresión icónica, lenguaje visual, o 

gráfico?, ¿es una situación dinámica o 

estática? 
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abarca el análisis de la situación o problema para diagnosticar  las necesidades de 

aprendizaje, se toman las decisiones para delimitar el contenido en cuanto a su 

función en el contexto del programa y de su relación con otros temas vinculados 

con el concepto central del cual se deriva, lo mismo que las necesidades 

educativas específicas del estudiante y la estructuración como unidad didáctica. 

 

 El proceso que a continuación se describe, se explica con base en los 

señalamientos del documento de “planeación de la unidad didáctica” del CATED22.  

 

 Delimitación del contenido, ¿qué aprender? 

Los criterios que se refieren no se aplican de manera exclusiva, se sugiere sean 

aplicados de forma integrada por parte del docente. 

 

Determinación del tema u objeto de estudio a desarrollar en el OA y todo lo que 

le concierne, es una acción que requiere aplicar criterios derivados de: 

o Detectar la problemática eje para abordar  el campo de conocimiento. A 

menudo se consideran los cortes temáticos que tradicionalmente siguen 

las disciplinas, donde ya se reconocen diferentes grados analíticos. Por 

ejemplo, se puede tomar como unidad mínima un concepto o unidad.(Base 

conceptual histórica). 

o Determinar la aplicabilidad de la información en el ámbito de los usuarios. 

(Pertinencia territorial). 

o Frecuencia de uso del tema o conceptos a tratar. (Ocurrencia de 

problemáticas). 

o Transferencia de la información a otras situaciones o ámbitos. (cierto grado 

de generalidad). 

 

Una vez decidida la temática, se resuelve ¿cómo se va a impactar esa área de 

conocimiento? y ¿qué tratamiento se aplicará a la información? Se sugiere tomar 

en cuenta dos aspectos pedagógicos: el tratamiento que se le dará al contenido o 

                                                           
22

Términos didácticos reconocidos también en Díaz Barriga Arceo y Hernández, R.(2002).Referido 

en la bibliografía. 
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eje organizador del tema y el enfoque de aprendizaje, con este último se decide 

qué trabajo cognitivo conviene que el estudiante realice con la información. 

 

Determinar el eje organizador, es base para priorizar el contenido ya que 

alrededor de él se articula la UD y se orienta lo que se espera lograr con la 

información. Puede ser de tipo conceptual, procedimental o actitudinal. Para 

decidir, se tiene que pensar en lo que va ayudar al estudiante, ya sea para 

comprender un concepto, manejar un aparato, resolver su problema, explicar algo, 

etc.  

o Si el eje es declarativo, el contenido es conceptual y será el núcleo sobre el 

cual se estructura la unidad, con él, se define, se describe, se identifica, etc.  

o En un eje procedimental el contenido se organiza  para generar habilidades, 

hábitos, procedimientos, etc., con ellos se logra desarrollar,  planificar, 

elaborar, etc.  

o Con un eje actitudinal se generan valores, actitudes, reflexiones,  ellos 

permiten argumentar, analizar, decidir, etc. 

 

Determinar el enfoque de aprendizaje del contenido. Cognitivista y/o 

constructivista, tomando en cuenta que el primero comparte con el enfoque 

conductista  formas de procesamiento de la información. 

 

o Desde un enfoque cognitivo, se parte de un mapa conceptual con 

conceptos centrales y subordinados, aquí la delimitación estará en función 

de actividades para conceptualizar y  jerarquizar.  

o En un enfoque constructivista, el recorte se hará en función de activar al 

sujeto con  información y actividades para manipular el contenido, el cual 

posee componentes de conocimiento y de aplicación práctica.  

 

 Con las decisiones tomadas respecto de la delimitación tema y su 

tratamiento didáctico,  lo siguiente será  elaborar la estructura secuencial del tema. 
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La fragmentación y la relación secuencial también son aspectos de 

delimitación, pues determinan el tiempo, espacio o extensión del OA (granulidad). 

Son acciones para estructurar el contenido y determinar su jerarquización e 

interrelación como concepciones integradas y con sentido. Fragmentar es la 

posibilidad de empaquetar la información en pequeñas unidades de conocimiento 

cognoscibles representadas con los diversos multimedia, de manera que a menor 

carga informativa, mayor posibilidad de uso flexible y contextualización del objeto. 

Al recorte, seguirá sistematizar los pequeños paquetes siguiendo la lógica y 

complejidad del contenido curricular. Para determinar su estructura y ensamblaje 

se identifican: las ideas rectoras del tema que se explica;  la naturaleza del 

conocimiento; y  su funcionalidad. La decisión puede apoyarse en el análisis del 

contenido y reflexión en los siguientes criterios. 

 

o Para el contenido conceptual (saber qué), es útil reflexionar sobre qué 

conceptos y hechos se derivan y se desarrollarán, a qué nivel de profundidad o 

amplitud hay que tratarlos, en qué momento y cómo se aplican, así como qué 

clasificaciones ayudan al concepto o hecho central que se está tratando.  

o Para un contenido procedimental (saber hacer), hay que cuestionar sobre 

qué producto se puede esperar con él, en los procedimientos que se necesitan del 

estudiante en cuanto los requisitos o habilidades, conocimientos, actitudes 

previas, las adecuaciones que hay que hacer respecto de la condición del 

estudiante, y el nivel de generalidad que se necesita para transferir el 

conocimiento al contexto previsto.  

o Para contenido actitudinal (saber ser), ayuda pensar en qué actitudes o 

valores se van a promover, los conceptos que se asocian y son necesarios 

abordar, los ámbitos en que se pueden aplicar y si se ubicarán en un contexto 

adecuado para ser relacionados con un nivel más general. 

 

La estructura temática, puede responder hasta los tres tipos de contenido 

aunque habrá que atender en qué medida  predomina  uno sobre otro. En la figura 

3.3 se muestran algunos tipos de secuencias.  
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La secuenciación permite presentar al OA como un mapa estructurado donde se 

presentan con precisión los componentes y la organización como unidad de su 

contenido, habiendo considerado el modo en que el sujeto tendrá que organizarla 

mentalmente. 

 

 Diseño de objetivos, ¿qué y para qué aprender? 

 

Los objetivos son frases que  puntualizan lo que se espera lograr con las 

actividades en el OA, se dan a conocer desde el principio ya que describen la 

orientación del proceso y señalan los beneficios educativos en cuanto a 

conocimientos, habilidades o actitudes que se pretenden con el OA.  

 

Un objetivo se redacta en concordancia con los ejes organizadores, ya que  

señalan el área de dominio del conocimiento y qué se debe demostrar al final del 

Figura 3.3 Tipo de secuencias y formas de estructura temática. 

Fuente: CATED-CUAED-UNAM (2007). 
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proceso de aprendizaje. Para esto, conviene saber que las capacidades que se 

pueden generar con los contenidos temáticos son:  

-Capacidades intelectuales: conocimiento, comprensión, aplicación, 

análisis, síntesis, evaluar. 

-Capacidades afectivas: responder, valorar, organizar. 

-Capacidades psicomotoras: habilidades perceptuales y físicas, destrezas 

de movimientos y comunicación no verbal. 

 

La redacción de los objetivos tiene una estructura que relaciona tres partes 

que se muestra en la figura 3.4. 

 

 

 

 

La primera parte se refiere a las características del sujeto o estudiante, a 

sus necesidades y contexto.  La segunda describirá la operación cognitiva, explica 

lo que va a hacer con el contenido de conocimiento. Por último, la tercera parte 

refleja lo que los estudiantes demostrarán con su conocimiento. 

 

En la redacción del objetivo de aprendizaje, se menciona el verbo que 

implica la acción a desarrollar (conocer, identificar, diseñar, calcular, dibujar, etc.) 

y el contenido que se desarrollará. Al respecto, la taxonomía de Gagné y Briggs23 

es de utilidad para conocer con mayor detalle las acciones o verbos con diferentes 

niveles de complejidad. Aquí se muestra un  ejemplo: 

 

                                                           
23 Consultar más detalles en Gagné, R. y Briggs, L. (1997). Referido en la bibliografía. 

 

Figura 3.4 Elementos de  redacción de un objetivo  aprendizaje. 
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 Un objetivo general: Al finalizar la unidad, el estudiante identificará 

los fundamentos teóricos del aprendizaje para el diseño de Objetos 

de Aprendizaje.  

 Un objetivo particular: Comprender la importancia de la teoría 

industrial para orientar el aprendizaje en línea. 

 

 Actividades, ¿cómo aprender? 

Las  actividades son el medio para la consecución de los objetivos, lo que el 

estudiante debe hacer para adquirir habilidades y conocimientos. Son nombradas 

también estrategias didácticas o actividades de aprendizaje ya que son 

situaciones o experiencias diseñadas para incitar al estudiante a que participe, 

provocar su curiosidad por lo que aprende y para garantizar la obtención de un 

resultado a través de: comparar, clasificar, inducir, deducir, abstraer, analizar, 

identificar, explicar, etc. Las actividades guían y organizan el aprendizaje; 

ejercitan, afianzan lo aprendido y repasan los aspectos destacados de la unidad.  

 

Una de las principales funciones de las actividades es que implican una 

autoevaluación constante del aprendizaje, lo que permite al estudiante  el control 

de su proceso, las de este tipo se encuentran en el desarrollo de la unidad. 

Pueden encontrarse al inicio para revisar el conocimiento previo y al final para 

evaluar lo aprendido. 

 

Al  planificar las actividades es importante  considerar: 

o El enfoque dado a la unidad didáctica. 

o El nivel de procesamiento trazado. 

o Los conocimientos previos.  

o La plena interconexión entre el objetivo y el contenido. 

o Cuidar la sencillez expositiva mediante lenguaje sencillo, claro y preciso. 

o Definir las operaciones necesarias y  los recursos, la organización o 

secuencia arreglada que tendrán dentro del OA y la manera en que se 

agruparan en los diferentes momentos del proceso de aprendizaje. 
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o Que incorporen mecanismos de retroinformación y autorregulación como 

mensajes de avance, errores, rutas. 

 

 En su aproximación conductista y  cognitiva el objeto de aprendizaje puede 

reconocerse como un paquete de conocimiento sistematizado y prescriptivo, para 

atender a su enfoque constructivista, el diseñador tendrá habilidad para 

implementar estrategias con ramificaciones o espacios abiertos a la interpretación 

del estudiante con la intención de que realice actividades que le faciliten la 

reflexión para aprender en forma más flexible de acuerdo a su percepción y 

experiencia, igualmente para que le refieran un contexto real o lo más cercano 

para que sea significativo y lo aplique en otras situaciones.  

 

          En el siguiente esquema, se sugieren aspectos a considerar para asignar el 

sustento constructivista a las actividades: conocimientos previos, aprendizaje 

social, acción-reflexión y evitar el activismo. 

 

                        

 

 Figura 3.5 Esquema: elementos de diseño de actividades con enfoque constructivista.  

 

Si bien las actividades deben tener un enfoque constructivista, es posible 

emplear estrategias con enfoque cognitivo y conductista, dependiendo del 
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conocimiento previo y  del procesamiento que se requiera. A continuación se citan 

algunas actividades de estos tipos.  

 

Conductistas.  

-Criterios de selección: relación con tareas de aprendizaje memorístico, de repaso 

simple y de búsqueda, especialmente cuando el contenido por aprender tiene 

escaso significado para el alumno. 

Ejemplos de actividades: 

 De iniciación-motivación, se usan  para introducir al tema, algunas de ellas 

son: “seguir la pista” que es repaso de una secuencia con información 

relacionada con el tema por aprender; “apoyo al repaso” es subrayar, 

destacar, copiar; “búsqueda inmediata”, en información almacenada de 

carácter semántico. 

Cognoscitivistas 

Criterios de selección: relación con contenido temático de elaboración conceptual, 

como actividades que conduzcan al procesamiento simple: palabras clave, 

imágenes mentales, parafraseo. También al procesamiento complejo: inferir, 

resumir, analogías, elaboración conceptual. A la organización: mapas 

conceptuales, redes semánticas. Implica acciones para: leer, escuchar, observar, 

identificar, reconocer, organizar, sintetizar, elaborar o completar mapas 

conceptuales.  

 Ejemplos de actividades: 

 De aplicación de nuevas ideas, son actividades informativas para la 

comprensión, el contraste con los conocimientos previos para construir 

nuevos significados. (palabras clave, imágenes mentales, elaboración de 

inferencias, analogías). 

 Elaboración  verbal y visual, asociar una imagen al texto. 

 De síntesis, para asimilar aspectos clave y relacionarlos (resúmenes, 
cuadros sinópticos, mapas conceptuales). 
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Constructivistas 

Criterios de selección: para activar el conocimiento conceptual en determinado 

contexto, para construir significados. Si se aplicara una elaboración cognitiva de 

tipo procedimental se pueden  proponer acciones para: resolver, calcular, aplicar, 

demostrar, modificar. 

Ejemplos de actividades: 

 De revisión: Para que el estudiante pueda apreciar el avance de su estudio, 

para reconocer o reorganizar la información adquirida. 

 De comprender un texto, para reconocer sus alcances y memoria, para 

construir ideas globales. 

 De  autoevaluación, pueden ser usadas cualquiera de las actividades 

mencionadas para que el estudiante conozca sus dificultades y su nivel de 

aprendizaje en cada etapa de la unidad didáctica, en consecuencia se 

autorregule y haga los ajustes necesarios. (crucigramas, sopa de letras,). 

 

 Evaluación, ¿qué, cómo y cuándo verificar lo aprendido? 

La evaluación en un objeto de aprendizaje, es un proceso sistemático que se 

realiza a lo largo  de la unidad, se evalúa a partir de valoraciones realizadas por el 

docente para verificar en qué medida ha alcanzado los conocimientos, habilidades 

o actitudes esperadas. En cuanto al objeto de aprendizaje,  los resultados de las 

evaluaciones aportan información para saber de la eficiencia del diseño y así 

introducir correcciones e innovaciones necesarias en cualquiera de sus aspectos. 

Hay que señalar que las mismas actividades de aprendizaje diseñadas para la 

unidad didáctica cumplen un propósito de evaluación determinado por la ubicación 

de estas, a lo largo de la secuencia de los contenidos. 

 

Por su relevancia en el proceso de autoestudio, la evaluación generalmente, se 

presenta como ejercicios de autocomprobación o de autoevaluación  para que el 

aprendiz conozca qué tanto domina los contenidos de la unidad. Se reconocen 

tres tipos de evaluación: 
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                                    Figura 3.6 Esquema: tipos de evaluación. 

  

 Diagnóstica: se aplica al inicio del proceso para evidenciar las condiciones y 

las posibilidades del aprendizaje o de ejecución de las tareas que 

enfrentará. Para el estudiante es útil porque así sabrá y elaborará 

expectativas sobre si el material le será fácil o difícil. Para el docente que 

administra el proceso le ayudará a adecuar, en la medida de lo necesario, 

la planificación prevista del grupo. 

 Formativa: se aplica durante el desarrollo de la unidad que como recurso 

para el autoaprendizaje, este tipo de evaluación permite al aprendiz 

reconocer sus obstáculos en el aprendizaje de algunos temas y analizar 

cómo solucionarlos. Igualmente, le da la oportunidad de reconocer el 

énfasis que pone a la consecución del objetivo y  comprender el sentido de 

las actividades. 

 Sumativa: se realiza al final, determina el valor cuantitativo en que se 

alcanza el aprendizaje en cada uno de los objetivos planteados. Permite 

detectar si se ha producido generalización o transferencia a otros contextos 

o situaciones. También ofrece información al estudiante sobre sus puntos 

débiles o nuevas necesidades de aprendizaje; así como planificar la 

transferencia de las competencias aprendidas al ámbito real. 
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El experto valora qué tipo de instrumento  es aplicable considerando la relación 

entre el nivel cognitivo y el tipo de contenido y se planifican y diseñan con relación 

estricta a las actividades y al objetivo de la unidad de aprendizaje. Para ello se 

requieren instrumentos que respondan a cada uno, aquí se exponen algunas 

actividades que evalúan el aprendizaje de tipo: conceptual, procedimental y 

actitudinal. 

 

 A fin de ilustrar los instrumentos que se utilizan en la evaluación, se extraen 

las figuras del documento “Instrumentos de evaluación” de Jorge Méndez 

Martínez. CUAED UNAM. 

 

 Las pruebas objetivas. Son instrumentos de medida que permiten evaluar 

conocimientos, habilidades y actitudes. Por ello es un recurso muy utilizado en los 

tres tipos de evaluación. El cuadro 3.6 expone los tipos de reactivos y su 

aplicabilidad. 

 

       

  Figura 3.8 

 

Cabe agregar que las pruebas objetivas, son más recomendables para 

medir conocimiento de hechos y conceptos y no permiten evaluar objetivos 

que impliquen la aportación libre y creativa del estudiante, lo mismo que 

algunos tipos de habilidades para resolver problemas. Sin embargo, ayudan al 

estudiante a conseguir conocimiento de hechos concretos y a darse cuenta de 

Figura 3.6 Tipos de reactivos en pruebas objetivas. 
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sus diferencias. Debido a que los test se pueden instalar en plantillas del 

ordenador como question mark que califica automáticamente y presenta el 

listado de aciertos y desaciertos, lo mismo que el puntaje final alcanzado, 

además permiten programarse para dar oportunidad de hacer correcciones. 

 

 Lista de cotejo. Es una forma sencilla para evaluar procedimientos, es una 

lista en la que se va señalando si se cumple o no la etapa de procedimiento. 

Luego se decide el peso relativo, pueden ser puntos o porcentajes para 

obtener una calificación, ver la figura 3.7. 

    

 

 

 Rúbricas. Para la medición de actitudes, básicamente se usa la escala Likert. 

Consiste en continuos de escalas de calificación organizadas en categorías sobre 

la cual se elaboran la mayoría de modelos de preguntas por escala. La forma de 

presentación puede ser numérica, gráfica o descriptiva, ver la figura 3.8. 

  

         

 

 

 

 Mapas conceptuales. Es un recurso esquemático para representar un 

conjunto de significados conceptuales y sus relaciones en una estructura de 

Figura 3.7 Ejemplo de lista de cotejo 

Figura 3.8  Rúbrica con uso de escala de Likert. 
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proposiciones. En su aplicación como instrumento de evaluación, el mapa  se 

concibe para medir aspectos de la estructura/organización de los estudiantes 

respecto de la información. Hay dos formas de evaluar con los mapas:  

o Construir el mapa   

o Completar el mapa. 

Para calificar sobre una escala se considera la calidad de las proposiciones y las 

descripciones hechas en los nodos y las relaciones entre las líneas conectivas, ver 

la figura 3.9. 

 

 

 

 Recursos, ¿con qué aprender?, ¿cómo expresar y representar? 

Como se ha explicado, el objeto de aprendizaje tiene una función de mediación, 

en el sentido de que representa un significado o realidad que se dispone al 

estudiante para que la conozca y a partir de ello reformule  un significado propio. 

De manera que para lograr  mayor eficiencia en la representación de la realidad a 

enseñar, este tipo de objeto se constituye con recursos digitales que usan otros 

lenguajes para configurarse como unidad. La selección que el diseñador 

instruccional haga de ellos será la adecuada para reforzar la interacción  y la 

comprensión del estudiante o usuario.  

 

En este aspecto de la planeación y desarrollo, es importante la intervención del  

Diseñador Gráfico, que como se ha mencionado, se encarga del diseño visual, 

propondrá el aspecto estético que tendrá el OA, sabrá organizar los elementos  

visuales y gráficos  para comunicar la información de forma clara y atractiva. 

 

Figura 3.9 Rúbrica para evaluar un mapa conceptual 
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 Para el diseñador instruccional resulta pertinente conocer el potencial 

comunicativo que ofrecen algunos recursos digitales. En el gráfico de la figura 3.10 

se citan algunos y se distingue su alcance  de representación.  

 

 

 

Así como para las actividades y la evaluación, la selección de los recursos 

debe cuidar la congruencia con el objetivo y el contenido, además de presentarse 

en formato digital y  de fácil comprensión. 

 

Para complementar el diseño y desarrollo del objeto de aprendizaje en su 

dimensión pedagógica, la planeación se integra con la instrumentación. 

 

3.1.2 Instrumentación   

La instrumentación es la segunda fase de la dimensión pedagógica, en este 

momento del proceso, se concreta la relación jerárquica, secuencia e 

interdependencia entre los elementos de la unidad; ahora el contenido temático 

con sus actividades y ejercicios de autoevaluación se delimitan en pantallas, se 

observará la forma en que el usuario podrá interactuar con la información a través 

de las distintas representaciones (textuales, iconográficas, videográficas, etc.) en 

Figura 3.10  Tipos de recursos digitales. 
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las pantallas. El equipo de expertos colabora para recuperar y producir  material 

multimedia, elaborar propuestas gráficas y definir los mecanismos de interacción y 

mediación entre el estudiante y el conocimiento. Las propuestas se hacen a través 

de los requerimientos del guion instruccional y sus elementos constituyentes que a 

continuación se explican. 

 

El guion instruccional 

Es el documento que contiene las indicaciones escritas para la realización del 

prototipo del OA, donde el diseñador instruccional hace las precisiones 

pedagógicas, tecnológicas y visuales que definen el contenido pantalla por 

pantalla. En su elaboración intervienen los cuatro perfiles del equipo colaborativo, 

experto en contenido, diseñador instruccional, diseñador gráfico y diseñador web, 

para articular las instrucciones técnicas de los tres diseños y definir  la interacción, 

presentación visual y gráfica. En el mismo, el diseñador instruccional señala cómo 

y en dónde se  presentarán los recursos adicionales (imágenes, cuadros, 

esquemas, animaciones, páginas web, etc.). 

 

El guion instruccional se constituye en tres partes: ficha descriptiva del OA, 

estructura del OA y guion didáctico-técnico o instruccional. 

 

1) La ficha descriptiva. 

Es un formato que muestra categorías de datos de acuerdo con los estándares de 

SCORM. El EC es el encargado de proporcionar la información que formará los 

metadatos que permiten visualizar de manera general el tipo de objeto de 

aprendizaje que va a desarrollar.   

 

En la ficha se describen los datos pedagógicos que identifican al OA en las 

siguientes categorías: título, campo de conocimiento, su relación con otras áreas, 

la ubicación curricular, síntesis del tema, lo que el estudiante podrá realizar a partir 

del contenido, los términos que se estarán manejando en la unidad y que servirán 

para su clasificación y búsqueda en los repositorios, el tipo de actividades que los 
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estudiantes realizarán para autoevaluar su aprendizaje y  para calificarlo. Al final, 

se presentan las referencias bibliográficas básicas y complementarias y/o 

documentos, archivos imprimibles, recursos digitales que complementan el OA.  

 

2) La estructura del OA. 

La estructura del objeto se refiere a  la propuesta de navegación en la web, hace 

explícito el nivel jerárquico de los contenidos y su relación secuencial o alternativa, 

en él se observa el lugar que ocuparán en la pantalla (plano o nivel). El EC junto 

con el DI lo representan esquemáticamente mediante un diagrama de árbol. Para 

decidir dicha estructura es necesario identificar los siguientes aspectos: a) Los 

conceptos subordinados o subtemas con sus actividades de aprendizaje y de 

autoevaluación, debido a que juntos componen una unidad independiente en la 

estructura de la unidad didáctica, a la vez que puede tener relación con otras 

unidades del mismo tema. b) Agrupar los contenidos en menús claramente 

delimitados para no confundir o saturar al estudiante con subniveles. c) Para la  

navegación, se propone permitir al usuario visualizar la forma a regresar o avanzar 

y que sepa en todo momento dónde se encuentra.  

 

La estructura puede tener varias formas y niveles de complejidad: lineal, 

jerárquica, compuesta o en red. Es muy pertinente utilizar los diagramas lineales 

cuando se trata de usuarios principiantes porque ofrecen una forma sencilla y muy 

clara para la  navegación.  La figura 3.11, es un ejemplo de diagrama lineal, el de 

la derecha señala la estructura del mismo tipo en la pantalla. 

 

  
 

 
Figura 3.11 Ejemplo de diagrama lineal  y estructura lineal del OA. 
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El diagrama sugiere una pantalla principal con el título del OA; en un 

siguiente nivel presenta las pantallas internas en secuencia lineal, una para la 

presentación con cuatro botones de acceso a: introducción, objetivo,  palabras 

clave y evaluación diagnóstica; las siguientes para presentaren cada una, un tema 

diferente con sus actividades de autoaprendizaje, en una siguiente la evaluación y 

otra para las referencias bibliográficas. 

  

3) Guion didáctico-técnico o instruccional. 

En esta parte del proceso, se concreta a detalle el contenido de las pantallas 

tomando en consideración las variables pedagógicas para presentar el objeto de 

aprendizaje en línea, lo que hace referencia a una parte didáctica y una técnica. 

En esta última, el DG tiene importante participación para configurar la 

comunicación gráfica de la pantalla. En este procedimiento es importante que el 

DG respete el orden y estructura del OA que el EC y el DI han dispuesto (como 

unidad didáctica y para la navegación). 

 

Para la parte didáctica se proponen tres momentos:  

 

 Inicio, para presentar una introducción al tema de la unidad, se dan a 

conocer los objetivos y temas a tratar, la actividad diagnóstica, las 

autoevaluaciones y evaluación final. La exposición de estos aspectos en el 

guion depende del diseño, aunque es riguroso que al inicio se presente la 

introducción, el objetivo y los temas que componen la unidad. 

 Desarrollo, para situar  todos los contenidos que se han determinado, tanto 

conceptuales, como procedimentales y actitudinales, con sus actividades de 

aprendizaje y autoevaluación.  

 Cierre para presentar un resumen o conclusiones y la actividad de 

evaluación final. 
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Para la parte técnica o  diseño de la interfaz gráfica: 

 

 Se hacen las especificaciones para la retroalimentación e interacción y sus 

niveles, con el propósito de establecer la comunicación con el usuario y 

orientar las actividades en términos gráficos en la pantalla, cuidando  la 

coherencia con el objetivo.  Algunos criterios relacionados con los elementos 

gráficos de la interfaz son: 

 La economía, para la eficiente distribución del espacio de la pantalla. 

 Los contrastes o armonía en los colores. 

 Legibilidad para la fácil comprensión. 

 Metáforas, íconos en las pantallas que indican la navegación. 

 Consistencia entre todos los elementos que componen la pantalla. 

 

El formato de guion didáctico - técnico que  utiliza en el CATED, contiene 

cinco columnas para integrar los elementos en el desarrollo del OA. Una 

columna para el número de la pantalla, otra  para explicitar su nombre. En la 

tercera se escribe el título o títulos, esquemas, imágenes,  vínculos, así como 

el contenido que se pondrá en la pantalla. En la cuarta, se escriben las 

indicaciones técnicas  de diseño gráfico y programación  para dar funcionalidad 

a los elementos de la pantalla, por ejemplo las animaciones y los efectos. La 

quinta columna es para escribir el objetivo que justifica la acción pedagógica 

que se está trabajando. (Este formato se puede apreciar más adelante 

directamente en el guion de la propuesta) 

 

Una vez definidas por escrito las instrucciones para la interactividad y  

presentación gráfica de los bloques de contenido, el proceso de diseño atenderá 

cómo se verá la información en la pantalla. En ello intervienen el DG y el DW 

quienes usan programas y editan la información; a este proceso se le reconoce 

como maquetación. Tiene relación con la diagramación de la información y su  

organización en el espacio y dimensiones de la pantalla. 

 



     

77 
 

 

 

Interactividad y maquetación 

El aspecto gráfico del contenido en las pantallas producto del proceso de 

maquetación. Este proceso lo lleva a cabo el DG siguiendo puntualmente las 

advertencias de  tipo comunicativo, gráfico y de programación definidas en el 

guion por el EC y el DI para la interacción del usuario con el objeto, proponen 

también, la organización y visualización del contenido en la pantalla. La 

maquetación atiende puntualmente el nivel de importancia de cada segmento de 

contenido señalado en el diagrama. Son formas de maquetar los contenidos: 

medios, estados y eventos. 

 

 Los medios son los recursos adicionales que componen la pantalla y que 

contienen una acción de aprendizaje, se  señalan escribiendo su nombre ya sea 

animación, video, audio, fotografía, etc.  

 

 Los estados se refieren a la forma en que se presentará la información en la 

pantalla, se usará: normal/mínimo; activo/inactivo; visible/invisible. Por ejemplo, 

una imagen puede presentarse minimizada en su dimensión con la posibilidad de 

que aumente dando un clic sobre ella. Igualmente, como el caso del cubo, se da la 

instrucción de  dar clic en cada cara para acceder a la información sobre el tema 

que se señala.  

 El evento es una opción más para presentar la información, se trata de 

acciones sobre la pantalla en las que se usa el ratón o lector óptico para que se 

despliegue la información dando clic (CLIC) o doble clic (DCLIC) para que la zona 

reaccione y muestre la información. Otras opciones son colocar el cursor del ratón 

sobre la zona (ROL),  pulsar una tecla o arrastrar y colocar, etc. Por lo mismo, es 

necesario que se indiquen las zonas que se programarán con sensibilidad, para  

que el usuario realice la instrucción.   
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En la figura 3.12 se sugieren otros lineamientos que se pueden utilizar en el 

guion para hacer más explícitas las instrucciones y facilitar la lectura. 

 

 

Figura 3.12 Otras instrucciones gráficas. 

 

Con estas indicaciones gráficas para la visualización del objeto en la pantalla se 

concluye el proceso de la dimensión pedagógica. Faltará referir el proceso que se 

realiza para identificar e instalar el OA en el ambiente educación a distancia  que 

se conoce como dimensión tecnológica. Hay que mencionar que no es 

consecuente a la instrumentación, lo que corresponde a la documentación, se 

efectúa al mismo tiempo que avanzan las dos fases anteriores. Los detalles se 

distinguen a continuación. 

 

3.2 La dimensión tecnológica  

La dimensión tecnológica es requisito para desarrollar el OA como recurso digital 

estandarizado para que sea reconocido en los ambientes. En este proceso se 

integran los multimedia a través de la  interfaz gráfica, se previene el acceso 

remoto a su contenido  informativo y se cataloga para su uso y reutilización. (Ver 

figura 3.13). 

 

En este momento del proceso la unidad didáctica se desarrolla como objeto de 

aprendizaje mediante las acciones técnicas para su documentación e 

implementación en el ambiente CCObÁ. Cada integrante del  equipo, desde el 

papel que le toca, atiende los requerimientos del OA para su etiquetación,  
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agregación, organización y secuenciación, lo mismo que para la visualización del 

contenido. 

 

              

 

 

 

3.2.1 Documentación 

Como se sabe, cuando se tiene un libro en las manos, y para saber de su 

contenido es útil leer los datos de la portada, contraportada y  el índice (etiqueta). 

Además, en esta necesidad práctica de elegir materiales bibliográficos también 

resulta importante que en una biblioteca se catalogue mediante fichas con datos 

específicos y uniformes (estandarizados) el acervo para dar a conocer las distintas 

colecciones y facilitar su localización. Igual ocurre con los objetos de aprendizaje 

que se  etiquetan (datos)  y se catalogan para formar una base de datos 

(metadatos: datos sobre datos) al alojarlos en los repositorios, para que el usuario 

conozca de su contenido y se le facilite la localización y elección. Este un proceso 

técnico que en el contexto de este tema, se conoce como documentación.  

 

La documentación es la fase del proceso de desarrollo del OA en  que los 

diferentes miembros del equipo etiquetan el OA para referir sus componentes  de  

diseño, desarrollo e implementación. Consiste en que cada perfil  (EC, DI y DG), 

ingresa al ambiente del sistema CCObÁ con el propósito de incorporar la 

Figura 3.13 Esquema: dimensión tecnológica del diseño de objeto de aprendizaje digital. 
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información en formularios del estándar SCORM presentados en las pantallas del 

ambiente, en ese espacio se describe al OA en cuanto a su contenido, estructura, 

e indicaciones para su visualización y ejecución en el ambiente. Los usuarios de 

este sistema acceden previa autentificación con los datos de registro de acceso 

proporcionados por el mismo sistema electrónico, operados por el Administrador 

del Proyecto. 

 

A continuación se expresa en forma esquemática la metodología para la 

documentación, el papel de los perfiles y los pasos para la documentación,  se 

ilustran con los formatos del manual  del CATED ya referido. 

 

La metodología para la documentación, (véase figura 3.14), se efectúa 

cíclicamente a partir de que inicia la fase pedagógica, el etiquetado se realiza 

conforme  intervienen los expertos de cada perfil. 

 

Hay que identificar  que en  la fase pedagógica se capturan metadatos que 

describen a la UD. En la  fase tecnológica, se sigue el modelo de agregación y 

secuenciación con base en SCORM y etiquetado con IMS-LOM, se completa la 

documentación en cuanto a los metadatos en las categorías: meta-metadatos y 

técnica. 

 

 

 

 

 

Figura 3.14 Metodología para la documentación 
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 Perfiles que intervienen.  

La función que cada integrante tiene en la captura de los datos. Cada uno asume 

un papel y distintos permisos (acreditación) en los pasos del proceso y de manera 

colaborativa todos completan y validan la información. 

 

Los formatos tienen campos para la captura de cada perfil y  se abren o se 

cancelan, según la acreditación que tenga el  usuario o especialista en turno. 

 

En este momento del desarrollo del OA hay que hacer explícita la intervención 

de un integrante más en el equipo: el Administrador del proyecto (ADMINPROY) 

ya que previo a la documentación en el sistema, el administrador hace el registro y 

otorga los permisos para operar en el Ambiente CCObÁ. A este procedimiento se 

le llama credencialización, donde los participantes expresan sus datos y perfil  

para que el mismo sistema, envíe por correo la respuesta del registro (su clave de 

acceso). 

 

 Pasos para documentar en ambiente CCObÁ. 

La metodología CCObÁ organiza la documentación  en cinco pantallas o pasos.  

 

Primer paso. Tipo de objeto. 

El EC se encarga de generar los datos sobre el tipo de objeto y sus componentes 

estructurales. Escribe sus datos como autor,  selecciona  grupo de recurso: objeto 

educativo; y tipo de recurso: objeto instruccional. Además, indica los componentes 

de la UD (introducción, actividades, autoevaluación…). 
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Segundo paso.  Identificación de la unidad didáctica.  

El formulario tiene campos para el EC, DI y DG. El EC proporciona  el nombre del 

objeto, un resumen breve del contenido,  palabras  clave para facilitar el acceso  y 

búsqueda puntual del objeto, si hubo más académicos que aportaron contenido, 

los agrega en el espacio: responsables académicos. El DI agrega el lugar, fecha y 

número de edición. El DG, añade si está disponible para el usuario,  la URL donde 

se ubica el objeto educativo y la fecha de liberación que es cuando se concluye el 

objeto. 

 

Figura 3.15 Formato para  tipo de objeto y  componentes. 
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Tercer paso.  Elementos instruccionales.  

El formulario de descripción de la UD solicita requisitos que competen al EC y al 

DI. El EC indica el objetivo, selecciona la estructura del contenido: lineal, 

jerárquica, etc.; contenido/s que aborda: declarativo, procedimental, actitudinal; 

enlista los temas y subtemas que se abordan respetando el orden estructurado. 

En metodología, señala todas las acciones que realizará el estudiante para 

alcanzar el objetivo, tales como lectura de textos, búsquedas en internet, trabajos, 

etc., indicando el valor relativo a cada una. Selecciona también el tipo de 

interactividad: activo, expositivo, mixto e indefinido. Los criterios de acreditación; 

los destinatarios del objeto que pueden ser profesores, estudiantes, 

administradores. Indica también los requisitos, como conocimientos y habilidades 

previas necesarias. Nivel de dificultad y el tiempo que invertirá en el aprendizaje y  

la navegación en el objeto.  

El DI,  marca el nivel de interactividad que puede ser alto o muy alto, dependiendo 

del grado de autonomía que tendrá el estudiante en relación con el objeto 

educativo; además, el tipo de recurso  que predomina en el objeto. En densidad 

semántica señala: muy baja o muy alta. Para este rubro se considera lo siguiente: 

si presenta una amplia explicación de su contenido traducido en imágenes o 

Figura 3.16 Formato para la identificación de la unidad didáctica. 
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símbolos tendrá  una densidad muy baja, pero si el contenido no es muy explícito 

con videos, audios e imágenes, se trata de un material con muy alta densidad 

semántica. 

 

 

 

 

Cuarto paso. Ubicación curricular y su contexto. 

Este formato tiene espacios de captura sobre el uso educativo intervienen el EC y 

el DI. El EC indica el nivel educativo preferente. También el área de conocimiento 

Figura 3.17 Formato para registrar elementos instruccionales del OA. 
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del cual se deriva el objeto. Disciplina y sub disciplina asociada al contenido del 

material. Si el objeto requiere pago o no. Si tiene derecho de autor o no; si lo tiene 

describe las condiciones de uso. Describe la relación que guarda el objeto con 

otros objetos. Describe el objeto con el que guarda relación. Marca si aquel con el 

que se relaciona está disponible y dónde se localiza (su URL). El DI, captura en 

anotación, si hay más datos que completen la información.  En estatus marca si 

está completo el objeto. Señala el tiempo estimado de lectura y navegación, por 

último el idioma del contenido del objeto educativo.  

 

 

 

Quinto paso. Datos técnicos. 

Este es un formulario de clasificación donde el  DG captura. En sección de 

especificaciones técnicas, indica el formato en que se presenta el objeto 

educativo; su tamaño en octetos o bytes; la URL donde se localiza; requisitos 

como los detalles de la tecnología requerida para utilizar el objeto. En pautas de 

instalación describe cómo debe ser instalado el objeto (en un visualizador 

Figura 3.18. Formato para datos de ubicación curricular y su contexto. 
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SCORM, descomprimiendo el paquete, etc.) y otros requisitos de software o 

hardware. En sección de clasificación,  selecciona el propósito al clasificar el 

objeto; señala la  fuente  o nombre del sistema de clasificación que  puede ser una 

taxonomía oficial o bien cualquier otra definida por el usuario. El identificador de 

taxón, se refiere a la taxonomía, el sistema generará automáticamente una 

identificación alfanumérica para ser utilizada automáticamente; en ruta de taxón se 

describe la composición del identificador marcado antes, algunas veces  estará 

dada por el mismo sistema; en descripción del taxón, se describe el objeto 

educativo en términos de la taxonomía seleccionada, justificando la misma 

clasificación. En la sección de meta-metadatos, anota la etiqueta única que 

identificará el registro de metadatos. En catálogo selecciona el esquema de 

identificación de esa entrada. En entrada se escribe la URL que  identifica el 

registro de metadatos. En contribución se menciona el nombre de organización 

creadora (CCObÁ) y validadora (CATED) que influyó en el estado de metadatos. 

Señala el año, mes y día en que se registraron las contribuciones al esquema de 

metadatos. Nombre del esquema utilizado para crear el metadato y el idioma de la 

instancia del metadato. 
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Al concluir  la captura, los datos serán guardados por CCObÁ.  A este proceso 

que da identidad al OA, le sigue el de instalación en el ambiente de un repositorio 

virtual.  

 

3.2.2 Implementación 

La implementación es el último paso de la dimensión tecnológica, se lleva a cabo 

una vez que se ha definido la instrumentación y la documentación; es decir, 

cuando se ha concretado la estructura general y el armado de los  componentes 

del OA para la comunicación visual y funcional de los recursos del contenido  y  se 

han capturado los metadatos.  

 

La implementación consiste en instalar y organizar los contenidos con base en 

la secuencia didáctica que especifica la estructura del OA y la creación del 

paquete estándar de contenidos para ser reusado en diversas plataformas 

(interoperabilidad). Para plantear el proceso de implementación, se considerará 

que en este capítulo ya se han  referido aspectos de organización y secuenciación 

que definen la estructura del OA; igualmente en el capítulo dos se mencionó 

acerca de las características del estándar IMS e IMS CP. Hará falta ampliar la 

Figura 3.19 Formato para datos técnicos. 
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explicación de cómo se realiza el empaquetamiento, la agregación y la 

organización como procesos de la implementación. 

 

En este contexto para el significado de empaquetamiento se usa la lógica de 

su concepto: que almacena o que concentra; un paquete puede ser  un CD con 

archivos, una biblioteca digital con sus acervos. El modelo  IMS CP de SCORM, 

define a un OA como un paquete de contenidos que concentra recursos y 

archivos digitales que describen la forma en que deben navegarse esos 

contenidos en el visualizador y cuándo los paquetes se intercambian entre 

sistemas. Esta especificación recomienda que todos los archivos internos junto 

con la descripción de la estructura del paquete, se almacenen en un solo archivo 

comprimido denominado archivo de intercambio de paquetes que habitualmente 

se realiza como archivo zip, tipo winzip o similar: rar, jar. 

 

Para el paquete del OA existen dos componentes:  

o El manifiesto (imsmanifest.xml) integra los metadatos, las rutas físicas de 

ubicación de los recursos digitales, la organización y secuencia para la 

navegación.  

o El contenido, (los recursos en distintos formatos digitales: imágenes, 

multimedios). 

 

Este paquete de contenido compartido se almacena y se referencia en un 

repositorio o galería de objetos educativos (ccobagalería) mediante el proceso de 

agregación y organización. 

 

La agregación es la acción a cargo del DG para subir el paquete zip al 

sistema del servidor y el sistema validará que la operación ha sido correcta. Lo 

que indica que ese objeto educativo ya cuenta con un paquete de contenido listo 

para proceder a la organización. 
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La organización de contenidos está bajo la responsabilidad del diseñador web 

o implementador, la organización es la secuencia didáctica que marca  la 

estructura del OA. Como se mencionó antes en este capítulo, pueden ser simples 

o complejas, el implementador debe respetar la que el EC y el DI dispusieron para 

la UD en el guion, ya que el IMS CP permite identificar cualquiera de ellos. 

 

Por ejemplo, una vez que el DG ha subido el paquete, sus archivos y carpetas 

con organización lineal se pueden observar en el visualizador como en la parte 

izquierda de  la pantalla “captura de información” que se muestra en la figura 3.20. 

 

 

 

 

La implementación de la organización, consiste (dar clic en ícono organización) 

en colocar arrastrando los recursos que aparecen en el panel de archivos de la 

izquierda hacia el elemento “recursos” de la parte derecha, uno por uno en el 

orden que están dispuestos. Al finalizar el proceso, el implementador da clic en el 

ícono de “guardar” y luego en “generar paquete” para integrar los metadatos, los 

contenidos y el manifiesto en un solo paquete SCORM.  

 

Figura 3.20. Visualizador SCORM del ambiente ccobá. 
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Figura 3.21. Visualización de un objeto de aprendizaje en la galería de objetos educativos.  

El sistema indicará que el proceso ha sido terminado y se habilitará para  

visualizar el objeto educativo en formato web. A esto le sigue la revisión y 

evaluación del contenido en su estructura y funcionalidad técnica en la fase de 

pilotaje. 

 

3.3 El pilotaje 

En esta fase, el grupo de expertos elabora un instrumento para evaluar el OA 

con referencias de varios indicadores: componentes didácticos, presentación 

gráfica y funcionalidad tecnológica.  

 

Lo anterior, para garantizar que tengan cierto grado de confiabilidad. Si cumple 

con la calificación mínima de calidad, el equipo de expertos toma la decisión de su 

publicación o  liberación del OA en internet, entonces se podrá seleccionar  en la 

“galería de objetos educativos” (izquierda) y visualizarse (derecha) como lo 

muestra el ejemplo de la figura 3.21. 
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3.4 La operación 

La operación se refiere a integrar el OA a la plataforma LMS. El ambiente CCObÁ 

contiene una plataforma de este tipo llamado Sistema de Gestión de Conocimiento 

(SIGEC) a través de la cual los tutores podrán monitorear la actividad del 

estudiante. Ello, tras haberlo incluido en su plan de trabajo y definido cómo 

relacionarlo con diversos contextos del conocimiento.  

 

 Para su selección, la etiqueta de metadatos le dará la información sobre el 

tema: para qué se hizo, con qué otros temas se relaciona, dónde y quién lo hizo.   

 

3.5 Evaluación 

A partir de la experiencia de los usuarios con el objeto de aprendizaje, es posible 

monitorear su funcionalidad en el proceso de aprendizaje a través de la evaluación 

que se hará a los estudiantes sobre su efectividad, lo que resultará de mucho valor  

para la mejora continua del material.  

 

 El equipo de desarrollo elaborará el instrumento para evaluar aspectos: 

pedagógicos y tecnológicos en relación con las exigencias del programa,  del 

contexto de los estudiantes, etc. 

 

Capítulo IV: El guion instruccional del objeto de aprendizaje: 

importancia de las categorías y las variables en la investigación 

social 

En este capítulo se presenta el diseño instruccional del objeto de aprendizaje: 

“importancia de las categorías y las variables en la investigación social” con  los 

requisitos del modelo y la metodología utilizada en el CATED para su 

construcción. En colaboración con la docente de pedagogía del SUAyED quien 

participa con el perfil de experta en contenido (EC)  se expone la ficha descriptiva, 

el guion instruccional y los metadatos para la documentación del objeto de 

aprendizaje. 
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4.1 Guion didáctico 

La experta en contenido, después de realizar el análisis de obstáculos y 

necesidades de sus estudiantes, frente a los contenidos del programa de 

Estadística Aplicada a la Investigación Educativa I y Psicopedagogía I, delimita y 

determina la granulidad del tema (su extensión) y lo desarrolla en forma de texto 

informativo apoyado en  fuentes bibliográficas.  

 

 En forma colaborativa, se trabaja  sobre el texto para estructurar la unidad 

didáctica que se observa en el guion instruccional, donde además se integran   los 

aspectos informáticos y lenguaje pertinente para la comunicación y funcionalidad 

educativa en ambiente multimedia. 

 

4.2 Guion instruccional 

El contenido de aprendizaje diseñado como unidad didáctica se expone en el 

formato: guion instruccional o guion didáctico-técnico para dar funcionalidad 

tecnológica al objeto. El guion es el esquema de planeación del objeto de 

aprendizaje donde se conjugan las indicaciones de los tres diseños: el didáctico, el 

gráfico y el de programación. En él, se especifica la comunicación entre los 

expertos con códigos de color, negritas, cursivas, subrayados, etc. 

 

En el guion, se exponen los recursos de interacción y comunicación 

propicios para presentar la unidad de aprendizaje en la interfaz. Antes del formato 

que es propiamente el guion instruccional, se hacen explícitos los datos de 

identificación del equipo; la ficha descriptiva del OA con datos para su 

documentación; para su programación, igualmente el mapa de navegación en la 

interfaz que señala el contenido de cada pantalla y su organización. Para finalizar, 

después del guion instruccional, se adjunta la ficha de comunicación visual que 

contiene datos de las imágenes, archivos, vínculos electrónicos y códigos de los 

interactivos que forman al objeto. 
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Los formatos mencionados se envían al Diseñador Gráfico (DG) en paquete 

comprimido, para que realice la siguiente versión del OA. Editará la unidad 

didáctica con las herramientas gráficas e informáticas señaladas en el guion para 

su edición  tecnológica, y para que además, realice los aportes gráficos, icónicos y  

tipológicos orientados a mejorarla presentación y la comunicación en  la interfaz. 

 

Equipo responsable 

Experta en contenido: Ana Lilia Arroyo Lemus. 

Perfil pedagógico o contribuidor: Marisol Albarrán Mondragón 

Perfil de comunicación visual: el que asigne el CATED 

Perfil tecnológico: el que asigne el CATED 

 

Ficha descriptiva del objeto 

 

Título 

Importancia de las categorías y las variables en la investigación social 

Tema o área de conocimiento 

Estadística, investigación educativa, psicopedagogía 

Temas relacionados 

Paradigmas de investigación, estadística en la educación, análisis de datos 

Asignaturas relacionadas con las que se refiere dicho tema 

Estadística aplicada a la investigación educativa I/Psicotécnica pedagógica I 

 Descripción del contenido (resumen)  

La unidad trata el tema de categorías y variables como elementos fundamentales 

en la investigación social. El contenido está orientado para identificar las 

características de categorías y de variables en los problemas educativos y 

reconocer su importancia en el contexto del diseño de una investigación social. 

Propósito 

Que los estudiantes definan las categorías y las variables y establezcan su 
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importancia en el diseño de una investigación social.  

Requisitos/conocimientos 

previos 

Palabras clave 

-Conocimientos básicos de estadística 

e investigación.   

-Habilidades para la  observación y 

análisis de fenómenos sociales. 

“categorías”, “variables”, 

“investigación”, “estadística”. 

Actividades de aprendizaje Evaluación de aprendizaje 

Falso-verdadero, opción múltiple, 

completar arrastrando, texto abierto, 

relacionar columnas, crucigrama, 

memorama. 

Opción múltiple. 

 

Referencias documentales 

Bibliografía básica 

 Levin, Jack. (2004). Fundamentos de Estadística aplicada a la 

investigación, Editorial ALFAOMEGA grupo editor argentino, S.A. 

 Sampieri, Roberto.  Metodología de la investigación, México, Mc Graw Hill, 

2000. 

 

Bibliografía complementaria 

 Babbie, Earl. (2000). Fundamentos de investigación social. México. 

Thomson. 

 Blalock. (1990). Estadística social, México, Fondo de Cultura Económica. 

 Briones, Guillermo. 82003). Métodos y técnicas de investigación para las 

ciencias sociales. México. Trillas. 

 Corbetta, Pergiorgio. (2007). Metodología y técnicas de investigación 

social. España. Mc Graw Hill. 

 Lincoyan, Portus G. (1998). Curso práctico de estadística. México, McGraw 

Hill. 

 Muray R. Spiegel. (1997). Estadística, México, Mc Graw Hill,  (serie 
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Schaum). 

 Sánchez Octavio. (1996). Probabilidad y Estadística. México, Mc Graw Hill. 

 Sautu, R., Baniolo, Paula. (2005).  Manual de metodología: construcción 

del marco teórico, formulación de los objetivos y elección de la 

metodología. CLACSO. Buenos Aires. 

 

 

 

 

Estructura del objeto 

Título del OA: Importancia de las categorías y las variables en la investigación 

social. 

 

Objetivos de aprendizaje:  

 Identificar los atributos de las categorías y de las variables en problemas 

educativos.  

 Comprender la importancia de las categorías y las variables en la 

investigación social. 

 

Diagrama de navegación: lineal.  
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Guion instruccional 

 

 
 

 

IMPOR TANCIA D E lAS CATEGORiAS y lAS VARIABLE S E N LA 
INVESTIGACiÓN SOCIAL 

~","''''-..... )v~."a'cn~·a ~b~l~.~.: educación 

especial 
&.. ategorias rea:ul .. r d e .. dultos 

Introducción obietivo deaDrend izaie Dalab@$clave evaluación ini c i al 

Introducción 

Como sabes. todo proyecto de investigadón se inida con un conjunto de 

consideradones acerca de lo que se quiere conocer o estudiar debemos 

interrogar la realidad desde teorías y modelos de análisis sugiriendo 

preguntas e hipótesis acerca de cómo contestarlas En algunos casos se 

trata de cuestiones muy cercanas a nuestra experienda. como por ejemplo 

las razones que explican por qué algunos estudiantes no aprueban un 

examen Otros casos. en cambio. son más complejos, como sería el 

comprender por qué hay marcadas diferendaS entre el aprendizaje de los 

estudiantes mexicanos con los del resto del mundo. o bien porque el numero 

y la propordón de los estudiantes que abandona la escuela es diferente de 

acuerdo al nivel escolar y el lugar de origen. No obstante. estarás de acuerdo 

en que las tres drcunstandas son caras de una misma realidad. "la desercm 

escolar" 

La InvestigadÓn de uno o de otro reqLiereque se espec¡liqll!n las variables y 

las categorías con las que se va a abordar el prOblema debido a que las 

mismas definirán y conduaran el trabajO de Investigadón 

En esta unidad de aprendizaje encontrarás informadón y actividades para 

consolidar y ampliar lo que sabes acerca de las categorías y las variables a 

fin de que identifiques su importanda en el estudio de problemas 

educatiVos 

Objetivos de aprendizaje : 

Identificar los atributos de las categorías y de las variables en 

problemas educatiVOS 

Comprender la importanCia de las categorías y las variables en la 

investigadÓn sodal 

Pala bras clave: "categ:>rias" ·variables" "invesbgadÓn" "estadística" 

Evaluación inicial: Falso y verdadero. 

Esta actIVidad . te ayudará a Involucrarte con el tema y a identificar algunos 

de sus aspectos 

Introducdón 
ObjetiVo d e aprendizaie , 
Palabras d ave 
Evaluadón jnidat 

Enlaces a la in formadón 
Al d ar d ic en cada palabra 
se muestra la informadón 
escrita abaio en color gris 
Tendrán un botón (X ) para 
reg resar a la pantalla d e 
presentadón 
Imagen d inámica Se 

compone d e cuatro objetos 
que deberán aparecer en 
forma an imad a: 1° lupa . 2" 
grá fica. 3 ° variable 
educadón . 4° categorías 

Actividad inicial: falso y 
verdadero 1 RE_04_01 

:.:...":!---_. __ . 
~_._--_. 

categorías 
eo 
investigadón 
soda l 
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¿Como 
ellpe-
m OM 
irvesli 
glCión? 

IndJCd oon el punlero Si los enuflCliJdos que se presentan son lalsos o 

verdaderos 

1. En una investigadon se puede conocer ta variabie eda<f a traves de 

ta cantidad de años de cada irodividuo: cuántos adu~os y cuántos 

jóvenes hay en ta muestra de estudio , Son clasificaciones de ta variabie Ingreso eoonomJOO Ingreso 

irodividual. ingreso familiar: empieo. desempieo 

3. Votantes de derecha. votantes de izquierda. canlidad de votantes, 

son categorías que perm~en observar el comportamiento de ta variabie 

onentiJCJÓn polífJca , Con tas tecnicas de ta Estadistica se da tratamiento sub;etivo a los 

datos obtenidos en una investigación , Son eiementos de una investigacion observacion. teona. datos, 

probiema. variabies 

¿Cómo empezar una investigación? 

¿Qué se desea hacer?, ¿para qué?, ¿por qué? y ¿cómo hacerlo? 

Se dk:e que ta primera tarea en una investigación es ptantear el probiema a 

investigar, considera también que en tal estudio se interretadonan varios 

aspedos como los que desailJe el cuadro l. Observa que tas categorías y 

tas variabies de un fenómeno pueden ser de drslinto nivel de abstracción y 

amp l ~ ud , igualmente pueden ser estudiadas desde diversas perspedivas 

teóricas. Desde lo persmal hasta lo social; d€ ta observKión a ta teoría. 

H ... lde ..... ~ .... '" 
,­• • '"""" 

,­•• ..... _. 
~:;!'" 

_ . 

/ -­"_._'-'" ---A ~ .-._._- ~ _ _ • 
,¡' " -_ .. _-_. 

=.=."-
< ot1~ri·'~' ·r··" · 
"" ..... _---

_ _ o __ 

.=.:. _.-

En ta información de los cuadros identifica por dorode empezar una 

inv€stigación l después. en el e;emplo, analiza su estn.dura. Da clic en las 

f/ed¡as para I'er el Siguiente cuadro o para regresar. 

--- Inda an imidón. 

Ejercicio que a ta izquierda 
presenta ta proposdón y 

'" ,," deredlo ", 
opaones e o v, "O 
posibilidad de entregar al 
lJSUarlO retro.alimentación 
final. 

Retroa limentació n: 

-5 ¡Exceiente! Reconoces 
aspedos importantes del 
tema. 

-3-4 ¡Bien! Identificas 
aigunos aspedos '" tema. 

-2 -1 Reflexiona ,~ 

errores. Realiza " actividad otra '" para 
mejorar tu resu~ado 

Respuestas c orrectas : 

l -v ; 2-v ; a-v; 4-f ; ~ - v 

Esquema con ampliación 
RC_01_01 

Esquema simpie que 
r'lf'(jf'''' ' ;¡mr lia<1rl ""'~ 
observar detalles. 

Cuadros de infomución. 

Sólo se JlUestra uncuadro 

Relaciorw 
kJscooceptll> 
eo "" contexto 
amplio. (ta 
investigación) 
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P ) 

El planteamiento o definición correcta del problema es la primera 

l<I"ea se debe de Ogr<l" p<l"a no desvia e l otJ;etivo de la inveshga:ión 

ni gener<l" cueshommienlos irrelev~tes El inveshgalor debe ser 

c~ no sólo de icenmic<l" e l problema sino l¡mtJién de describirlo en 

lorma ciaa preclia y a:cesitJle . de rJalera la' que el lector lo 

comprenda recue'da que Uf) problema oorreclamenle planteado y 

delimitado, está pereJa/mente resuelto siguiente» 

") 

Revisar lo que se sabe del tema de inveshga:ión es la segunda l<I"ea 

secomplementacrn la leclurade inveshga:klneso ¡.-ticulos putJlic¡r:Jos 

sotJreel lema de in:erés. todoelloguialo porun conjurto de preguntas 

y la identilica:ión de tas calegorias de ~álisis a:erca de lo que se 

desea conocer y la lorma de ¡Vord<l1o. es decir tas v,,"wles que se 

inc luirál en la investiga:ión siguiente» 

") 

Definir ¿cuál es el problema?, ¿cuál es la propuestl p3r.J resolver 

el problema?, ¿cuál ser.i la contribución de la inwstigación .. la 

solución del problema?Ot>5elViI Ioselementosdel esqt.ema Dac!Jc 

sobre el esquema para revisar el oolllenid:J 

regresa » 

Como podrás advertir el proceso de irwe sbgadón reqliere diversos desafíos. 

Para resoiverios ta investigación impone dos pasos necesari os. 

Da c!Jc ell cada cuadro paraoomx:er la IIllormilClÓll. 

ata vez con ta información 

de cada párrafo escrito en 

color gris, y al dar dk:en 

tas flemas de 

siglliente » , muestra ta 

sucesión de cuadros. O 

bien puede regresar atrás 

« . 

Esquema conampliadón 
RC_01_01 

Esquema simpie que 
puede ser ampliado para 
observar detalies. 
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Activida ", " aprendi 
za¡e 1 y , 

Esquema: "e"mic.,,,," de lo. vaJ\abl .. I <:atOllO';". del problema . 

..... ~ ...... , 
( .. b .. .... ' ... . .. "" ~ ... ~ .) "" ... 

' ''_. ' } ........ " G'.". 
. .. ,,,~ .. . ,"",or " ' '''''b .. ", _ .. . ' ........ n ... ....... 

""" ........ / 
1 

... _ .. ~ ... t .. 

. ... . "' .. .... . . . .... . , ..... e . ro ... , • .... .. ~ • 

...... ol eo . .. ~.G ,ooopoo • 

...... ,.-...... 
'_" __ "'"_ · """_"'_"~1_"""' __ "_"""'" _ 
_ .. _~ .... Woo 

..... , -,~"'" 

E_ . ... _ .......... _ .... , ... _ .... """ ... ...... ..-_..........- . ".,.. ..... """""""" .. ............. _ ...... _ ... _ ............... """""""' ... _ .. ""'"_ ....... ".,.. .... ....,-.. .. ...-".,--
Dirígete a tas actividades 1 y 2, asegura que comprendtste los componentes 

de un diseño de investigación y reconoce que es posibie estudiar e l 

probiema del e;emplo desde otras ~erspectivas. Cuando termines continúa 

aprendiendo más acerca de tas categorías en ta invesbgación. 

Confirma y amplía lo aprendKloconestasactividades. Da che sobre cada tna 

de ellas para visualizarlas 

Actividad 1 1 ActiVidad 2 

----- -Actividad l . 

Esquema estructura de una investigación 

En estaactivid<!d reconoce loseiementll>que danestn.dur<! '"M 
investigación con el probiema de ta deserdón escotar. 

Elige el e"UllCI<!OO y colóc4lo e" ~u po-'1<OJÓ"corr=r~ e" el e"'luem~ U'M 

vez terminado el ejercJClOda che en el bot6n venficiT para confirmar fus 

respuestas 

3. ¿La deserdon escotar de 

i ~-"")- tas mujeres está vincutada a 
ta clase social q~ 

( .o.- e. ~eg"nlll 
pertenecen? ok , ", mUjeres " bajo 

3- estrato social benen 

CIItegOri .. ) 
Estructura <le menores rectJrsos 

Ul>O . ooi<ANO) económk:os lo que tas ob liga 
""", ot>gacoón a empiear mayor tiempo a ta 

\: /-I:.. actividad taboral. ok 

( ~- ..,oteois) 
5. El nivel sodoeconomk:o 

"g~ de tas mujeres aumenta su 
autoestima, su motivación y 

~ ""Y~ oportunKlad " estudiar. ok , Supuestos " 
, 

Activ idad , Esquema, a) Reamocer 
arrastrar y co locar. , estrudura 
Mostrar tas instrucciones, " ~ 

el esquema a resotver y a irwesbgación. , deredla, , Itsta " patabras en desorden. El O) 
lJSuano seiecciona , 

Comprender 
proposición y ta arrastra al tas d iferentes 
eiemento del esquema que perspectivas 
corresponda. de estudio de 
Retroa limentac ión. N dar "" probiema 
dk: en el botón: Verifk:ar, y = 
se mostraran los var1JDieS. 

enundadoscon los 
símbolos bien ( palom~a), 

mal (X), según seael 
caso. Tamb~n se muestra 
eltotal de acie rt os, ta 
cali fk:adónye l mensaje 
de retroalimentación de 
acuerdoconel puntaje 
obtenKlo 

Ponderac ión. La actividad 
es de odlo reactivos, cada 
una con valor de 1.5 %. 

Mensaj es: --8 acie rt ll>: 
¡Felicidades resotviste ta 
actividad exitosamente! 

-6 a 7: ¡Bien! , pero aún 
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l. La e<lUC3Ción y pooer como 
corocHdones de los deredlos de las 
mu re s. 

2. Homtlre, mu)er 

····ACliv!Claa 2 

Otras vari ab les 
El e¡emploQI.Ie ~iste propone estlldiar el prob~ma de la escolariditd de las 
mu)eres y su mvel de alJtOf"K)mla con las variaOles: s~lJad6n familia!", 
lICIiv!Claa IatJ.Oflll, rlfvel e<llJCatfvo. Siro emcargo, eSlarás de acuerdO en QI.Ie 
hay m(¡~ip~ s COflCHCionantes del protlema. 

¿Conoces ot ras variatl~s pert inentes para conocer este prot)~ma de las 
muIeres? En esta lICIiv!Clitd se proponen algunas de ellas para QI.Ie en cada 
UM recooczcas UM categOfla de eSllldlo. 

Lee cuidadosameflte cada caso y se'eccJ()f1a dando chc efl la opciÓfI de la 
categoría adecuada 
Una vez terminado el ejerclOO da chc en el oot6f1 verifICar para confirmar rus 
respuestas 

reprodlJd.iva. son 

, 
social y 

la maroo de 

SllS capacidades 

escuela por embarazo y matrimonio precoz. 
a) dtsaiminadón 
tJ) dinero 
e) sallJd sexual 

!'lay conflJSiól1 en algul"lOS 
elementos. 

·5 a 1: Estlldla 
m.levamente ele)emploe 
intenta reserver UM vez 
más la actividad. 

Respuestas c ornetas 

Pfotl~ma· 4/ pregunta· 3/ 
OC¡etivO·9' hip6teSiS-S' 
variables- 10 ' teoria-6 , 
categOfia-S' metodologia_ 
7 

Actividad 2: Opción 

mult ip l.1 . RE_05_01 

Seleccionar la opción 

correda AlJlerloavarlos 

intentos para responder 

corredamente. 

AJ terminar. se ml.lestra ~ 

calificad6rlCOllun 

mensa)e de 

retroalimentación de 

acuerdo COIlta puntu.ac:lai 

oDteroKlII. 

Ponderac ión. Laactividad 

esde seis reactivos. cada 

unacon valorde 1.666 % 

Retroa limentación: 

-6 acie rt os: ¡Felicidadesl 

Identificas correctamente 

las variables en cada 

s~uadón planteada. 

-5 acie rt os: ¡mlJ)' bien! 

Identificas a~unas 

vanames reklaonaaas con 

el probiemade poder y 

alJlonomiade las muieres. 

-4 acie rt os: Revisa y 

reflexiona una vez más las 

s~uadones para resporder 

corredamente. 

Respuestas correctas: 

tJ; 2 a; 3 a; 4c; 5tJ; 

" 
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No debemos o~ida.r que e, el invest igador quien le otorga significado a los 
resultados de su invest igación. y uno de los elementos básicos a tener en 
cuenta es la elaboración y distindoo de las categorlas a part ir de las que se 
recoge y organiza la informaaón . Para ello distingu ire mos en el siguiente 
ejemplo (cuadro 2) las categooas que denotan un tópico en sí mismo. y las 
subcategorlas . que detallan dicl10 tópico en algunos de sus aspectos 

Cuadro 2. Aspectos de lX1 diseño de invest i¡¡.ación 
" .... _._ ........... ... . 

-'" ..... - •• _..... ......... -'- ....... "~" I _. 
-- -~--~-_ .. _ .... 

Esquema con ampliadoo 
Re_OI_OI 

Esquema s imple que se 
ampl ía para obse rv ar 

c<,-~"_ .. _.+-~~--t---+---r.~ •• , detall es . -",",,-- -". " fi _ _ 

... _.. -"--

Se definen deductiva o inductivamente 

- " ------ '" 

La definición p<Jede realizarse de dos formas distintas que no son 
excJuyentes pero si compementarias: deductiva o inductivamente 

En el caso de optarpor la fmna deductiva. las categorlas se derivan 

delos marcos teóricos y mode los de análisis prev iamente definidos 
por el tema y el investigador. Este procedlmoento es propw de las 
lOyesllgaClcnn CUalllallYiS que definen pre~ l amente las nna~e9 e 
indicadores 
Mientras que en la investigaciÓn cyantitativa la se lecciÓn de las 
categorlas es indyctiva ya que emergon de lo s datos con baso a lo s 
resultados arroJados de lo s patrooes y reCurrenClas presentes en ell os 
Así que . deCld" cualqu ier calegoría a investigar es una deCls loo propa 
del invesligador. mismo que debe respelar enlre la especificidad 
propia de l material recogido o la propia perspect iva de los actores 
involuaados 

Clasifican la naturalela de las relaci<:lnesa partir de wnfr<:lnt.llrlas wn la 
teoria 

Para categorizar so debe tener prosente que ostas SI deriVan en genera! de 
conceptos prOpiOS de dlyersas teerlas, tales como. filosóficas . sooales 
pSICo lógicas . pedagógICas. po l ~ l cas . económocas y hasla religiOSOs . que 
describen los val O/u. coslumbus. sistemas simbO licos. normativos. 
lenguajes . acl iludes y COlTllOrlamienlos de los seres humanos . mismas que 
nos permton buscar cJa\l~c:ar y agrupar información con caractorlst icas ya 
definidas por una teoria y su autor. Anal iza el esquema "Categorias eJe­
reclor<entral ' ,--- -,-

Esquema con ampl iacioo 
Re_OI_OI 

Esquema simple que se 
ampl ía para observar 
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Se definen a partir de los datos recogidos o de los preconcebidos por delall es . 

las teorias 

Para la definidoo de caleg>rias se I"ocede a un cuidadoso reconoomienlo 
del conlexlo dellTllJndo de vida que cooslituirá la base de la invesligaaoo. en 
donde las calegooas van • describmos los valores . costumbres . normalivas 
lenguajes . sislemas sinbólcos, ad i udes y comporlamientos de la poblaaón 
del eslud,o 

No debemos olvidar que en la investigación cuallatiya ~ 
recogidos neces i ao sertr¡¡duaOOs en ca1egooas con el fin de ROder realizar 
comp¡!lJlCjones y ROsibles contrasles de manera que se pueda organizar 
conceptualmenle los data. y presenlar la in formaaoo si!JJiendo algjn tipo de 
patrón o regularidad emergenle . Mient'"as que en la inyestigadoo cuaotilatiya 
la ca1egorizacjoo se realiu emoleaodo conceR1os Rfeconcebidos y leorias 
Dara delerminar Qué datJS yao a ser recoledados para rel"esenlar el 
ambienle estudiado 

iMuy bien! ah ora realiza la, ad iv idades 3 y 4 para reafirmar as peclos de lo 
que has al"en dido. AJ le rmi nar ve a variables y conoce mas de ell as . 

"<'~ O" I después escribe un conc' plo I"op< o de calegoria. 
"::',, I Da eile a eiKla ocflvidad P"'" V~U"¡'ZatllJS 

Actividades 3 I Actividad 4 

-Activi dad 3 
u negorias 

" 

Para estudiar el fundon"mi enlo escolar se han se leedonado los le mas 
ubicados de l lado izquierdo ¿cuáles podrian ser sus calegorias? 

Actividad 3: Relació n 
columnas. 
Re lacionar colul1V1 as 
arrast re de l cursor. 
El usuari o se lecdona 
opción de la 
de recha y la arrast ra 
la opción de la izquierda. 
RetrOlllimenUtció n 
El ejeraao tiene 

SeleccIOna y fJfTIJStm la "ategoría de la derecha que se relOCI<Xle eoo la read ivos con valor de 
temátICa de la Izqurerrla. 2 %. 

" 
lo admInistratIVo 

ManeJodel 

","" 

lo pedagoglCO 

-Actividad 4 
Definició n de catego ria . 

-tIpo . ... I_m. d o" 
.., "' . ... ' . I_mo< l"" 

-dloo I. " " . 
...... ,t<>. 

_tom . ... _ ,."" .. 
_tonom ;. 

-<> ... ~ I .o<"'" 

-tl.mpo 

-, ......... , ... """.o 
_'omoño"" " OOO'" 

.. .,.,..",. 
"""'i"'" ... """.o 
--"y " """, I"", I.,,,, 

Escnoo unadefinici6npropa de earegoría, ,.¡ rermm",da ellC en 'eompamt" 

para eoofrorrt", fu:; tétmmcs eoo /o:; del aufor. 

Da dlC parn exnar tu difimCIÓfJ (máXllno 300 <;araderes) 

Po nderació n: 
-5 acie rto s = 
resolvisle con éx ilo 
planleami enlos. 
Mensajes: 
-4 acie rto s = ¡Muy!, 
pero puedes r t 
resu llado, re flexiona 
errores e inlénlalo 
vez. 
-3 a 1 aciert os = 

00" 
planleami enlos e i 

para escribir 

de finiaón 'i~~"~';~:; I exlens ión IT 
caraele res . 
AJ le rmi nar 
Comparar. 
dos venlanas en 
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Cgmpa@r 

Muestra aqul la derilllOOO dada poreJ 

usuarIO 

se podr~ observar la 
delródón <le! ~ Y 
julio ~ ellilla deli'Vdón del 
Mor ~~ comparar sus 
,~-

DeIi'Vdón <le! Mor Las 
calegorfas se relleren a """M ~ 
caraaerlsUcas comunes o 
que se relacionan entre si . 
SOn los dllerentes valores 
o aIIernalivas: es la lorma 
de conceptuar o codillcar 
uro 1"'''.1\.1 u "' .... "'·';011. 
Dellnldos y dasillc3dos. 
los elementos sujetos a 
estudio. se identilic<lran 
como variables. 

Vana De acuerdo con lo expresado son calegomr.; \as propie(lllCles sociaIe5 d~ 

"" objeto de estudkl. Ahora eocootrarás que las variatlles serán laS 

caraderlstw=as. atributos. cwlidllCles o propie(lllClesque IodeSCfit»r~n dentro 

del trabajo de inveshgacKlfl. 

V3n3bln 

Estudia con detenimiento el conIen,do dellK:t.ero. AnaliZa los términos del Fleh, ro pntañu 3. Re· 
04"03 

concepto de vanatlle y los ejemplos: relleJOona en las cOIlSiclerociones q..e se 

de-SCfiben para identificarlas y determinar su importancia en un proceso de 

m-estigadón. 

Da clK: soore la fic/la para consultar su contenido 

""" Lu vanabln son c:aradenstlCas, iIlrltMos CU*la0e5 rasgos o 
propteda0e5 comooesde l.fIa categori~, lIlISmOI que se 
estaDlecen pMlI prop6s«o de comparar o desalbIr un 
lenómeno o arnDtente En general, las \WIabIes son 
medidas por indicadores y tilles indicadores son 
derndos, a su vez, por sus valores ~o esto no 
Siempre estan rácll como parece, hay un rador que va 
a delemwJar' la menor o mayor complepdad de la 

va!laOle y es la capaddad para observilflo 

F"", 2 
Es unll vlI rillbl': pranediO. que se puede observ..-en ellVSt(}li.aj acaaémlco 
o pregunta'ldo aj estudiante Sif1 embargo, en cas4 cualquief 1nvesI1gad6n 
podemos erlOO!1lrar categooas que f"Kl son directamente observatlles. ya que 
están basadas en COOStrl.IC1OS teóOcos determiMdos tales como estatllS 
sodoecooomico. tipo de apreridiZa¡e. eslilos de apreridiZaje. compelerlClas 
d~lmll'\aClÓll o la rehgl6n, mismos que pueden lIblcar mediante el 
estableOmlentos de dIVersas variables Que se reladonan entre si daridO 
cuenta de la categorla eslalJle<:i<la para SI) olJSelVadOn Y reg~o 

F"", 3 
Conceptos de vanal>le.· s.on ¡¡gruparnlef'llOS lógICOS de atnlJlJlos. los 

alntMos o valores son las caraderísllcas o CI.JiIIiIlaOoeS QIJe oescnben un 
ol)lelo o l.fIa persona [ ) A veces ayuda pensar en los a!ntMOS como 
"calegorlas" QIJe lorman l.fIa varJabIe . • (Babble , 2000, P 17) 
"es un rasgo O aspectO de un 0Dtet0 de estlJdlO capaz de lISUrrw dl1erentes 
valores Los dlSlll1los valores o estados de las vanat>Ies se Qenorrw\an 

~egorias' (sautll, 2005, P 72) 

es l.fIa propiedad qlJe pue1je /k.Iduar Y cuya vaI"Ia06n es susceptible de 
medrse II observarse [ ) se aplica a personas, [ ) hechos ylenórnenos. • 
(SlImp¡en, 2008, p 123) 

se muestra un menú de 
acceso a través de 
pe-stallas semejante a los 
lK:t.eros de papel 

B usuario da die a la 
pestatla se abre y moestf<l 
el contenido escrito en -,,,, 
La palalXa en negr~a 
indica el rlQmlXe de cada 

'"'" 

a) Exponer el 
tema para 
ampliar la 
información 
S{)bre las 
variables en 

" investigación 

""'" 
b) Identificar 
las variatJles 
~ ., 
contexto 
edllCativo 

e) ~ 
su propiO 
COf1(Epto oe ...... 
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• .. una pfOpiedad, carade,st ica o atributo que puede darse en modali dades 
o grados dife,entes en lIS personas o un idades de un col.divo social ' 
(Brion •• 2003 . p. 30) 

Ficha 4 
Debes .... be, que ex isten dist intos tipos de varia!>.s . ya que esto le ayudará 
a pensar y escoge, el diseño de invest igación más apropiado y el método 
adocuado para roca!>.., la ., formación noc •• aria y podo, analizar loo datoo 

La educaaón por se, un f...,ómeno sedal (inlerv iene el hombfe. su contexto 
espaao y tiempo) es ITlIJ lt ifactOOaI ya que hay ITlIJcI10s aspedos invducraoos 
como lacomprens ioo ledml. o algún rasgo o caraderist ica de l aprendizaje 
como el pfOm.do. en ambos ex iste IOO ltituo de variables que acompañan a 
los sUjetos de estudio y sus condiaones que necesariamente deben 
contemplarse en lo que queremos invest igar 

Ficha 5 
Es importante cons iderar cuales son las variables que eslan re lacionadas 
con nueslras calegorias o en su defedo con el lema de invesl ig.ación . en 
especial idenl ificar qué l i ~o de variables eslarán involucradas . ya que esle 
ejercicio . s i se hace desee el princip<o nos va a ayudar lanlo a plan ificar 
nueslra invesl ig.ación . nos faci litara el diseño y apleacioo de los inslrumenlos 
para recoger de dalas y ,obre lodo a elegir enlre los disl inlos mélodos 
cuáles faci lilarán el anál isis de los dalas 
-Termi na an imación 

Eslarás de acuerdo en que las variables son clas ificaciones de dalas 
calegorizados y que hI,"en una función especifica en el proceso de 

invesl igación , lo que permile que haya lipo:; de vlMiabl~. 
Conoce :1Igunoo de ';0100 

TipoS O! ~ a n aD l e 

L05 l iJo; de variaJ~ eslin delermi'lados por k! lema en QLOe se plleden 
0p"ra:iOrlJliz;>r. Es <lea, "ra '; arlaMe son dalas qu.e podemos observ"", 
ux; ir""" "U#iI' ,Li f""" st.tJ,~ les ,,,,, Ies u kls ul~y~' i<s 4"" i ' w~sliy~"'IJS, ~s 

¿si cerno €I término vaiab~ ~re de t'eno de qLOe los da-.05 a oble1er 
pu.eden ser dtstin!os wr ru""",,, .e trate de "na misma v""aJ~ . Por 

~" ' '' ¡.1'' . L~ t!ddJ d~ 1"" suit'lu~ tJl"'ll~~, lJ~dfu~ 4"" 1"""" , ;<1 ,,"u",,,, ,lu 
de re:oqe r ta mlormaOón, :¡e "0 lamt)én pLOede utililarSl' lila e;cak! de 
infmte, ado~"",n\e, .o,,",", adu lo, adu~o rnafor o plj!>(j€..,,- r. m,.;oca y ser 
wmpre rdidll en 011 5 üie~, 6 a 10 afio ~, 11 11 1~ liño . , et c 

Aun "''''000 f'xi<ilf'" nlr"" , flI'''' df' ',ari;¡b~,. mr>Si1f' "a",m"" ""In .. ,'a, fl'Ira 
iniOf¡r "n p"oycdo de irriC3tigoció.~. 

Coloc. el pu~r.,ro ""bre CIIdll tipo ~ vUJ~b/e)' d. die (M'" w=, 'u. 
ca~tertsl,cas 

11) Cxponer .. 
rlJ' )l;U¡ dI,Jd<J 

" ~ 
vaiitJ~s en 
e l cmlexlo " , 
eftadif:lica 
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TIpos de vallables 

CUlllit1tivBs 
Tam~'~ SI ll aman nna~89 categ6lica9. slnv lar a lu nonvnalu usan 
núme ros Que s';lo in dican dife rencias en sus categorias Pueden ser 
d<:or6mICSS con dos caleconas como homble..nuJe r em~eado· 
dlS8m~eado vola-no VOll y poIrf6mlC98 con IrIS o más callgorias como 
clase popular. clase medll. clase alla 

Cuanli!JIlivas 
Pueden ger medidas nu mé ncamenle. ESlas vanables se subdiViden en 
diSCIV/98 cuando solo Lr ilizen núm1fOs enlefOS en la medici6<1 . como el 
nu me ro de pe rsonas de un grupo. el nu me ro de salas de clase en un a 
escuela. y coofrnUB/l QU' s{ admMn n loras ¡n1'lDledlos entre numeros 

enteros como la edad. el rendimie nto escolar Se forman intervalos 

Independientes y dependientes 
"la vari able independiente es aque ll a cuyas vari aoooes prodJcen efedos en 
ot ra relacionada con ell a que por ell o, se de nomina vari able dependiente 
Por esta dlrewón de influenCia la viIIlable in dependiente recr be también el 
nombre de vanable causal. 

V .... *.i,.,..,_ Ic....¡ 
EJ ...... ...".._ ..... . 
'" ____ , j)OO" .orlO: ... _ ... *"""-~.­---,.,,_ ... 

x 

v .... * • ...,..,d,..,1o (E_¡ 
EJ oj oc,tIO, _ • , ....... "' •• .. ,_ ' .... _ ...... __ .. 
_ ...... <11 ... ..,.,.. ___ , .. """ .... _<11 ... , ......... 
..-. ..... -1 

y 

Rev isa estas situaciones ~ y el elPIDlo 2 

Nominales o categóricas 
• son aque ll as prOpiedaÓls OJyos números as ig1ados a sus categooas solo 
In dican diferendaar;, entre ell as' (Eri ones 2003. p 34) Los datos que nos 
propo rCl onilll son categonas de cl aS ifi caCi ón. como el sexo, lu ¡¡ar de 
procedenCia elC. AnaJ!ZjI este caso observa Que no adoplan estados 
Intermedios. como la reli gioo . que ¡)<Jede se rcatólca o 1Jda y el género solo 
adopta femenino y mascuino 
No tienen secuenda Je ráquica. no admiten un orde n o una cantidad Sin 
embargo como ves, es normal codlicanos con nu me ros pe ro eslos nu me ros 
pueden te ner un s i gnlficad~ más cuanllallYO en la medida en Que s i gnl ~Qu e n 

presencia o carencia de al!lO (pa ejem~o los un os y ceros en las preguntas 
de los test objet ivos) 

Continuas 
Son aQuell as vanables CJyos dalos pueden adQulnr valo res nu mé ncos 
consecut ivos de menos a Más como la edad, rendimiento académico. grado 

Esquema imerrtctivQ. 

Prese nt ación int erac1iva_ 

El usuario dacl ic en cada 

elemento de l mapa para 

COI1OClr la infOfmaci6n 
Para regresar te ndrá un a 

indicación (X) 

En el mismo párrafo gri s, 
se most rará en toolltip 
(en Qver) la in formació n 
de color ve rde cuando el 
usuari o des liza el ¡)<J nte ro 
sobre las palabras ve rdes 
subrayadas para que 
aparezca la in formaci6n 
cOlTespondiente. 

EjernDlo 1 La re, \1 

MI< 100 soooeconónvca 
y rendinvento escolll, la 
condrclr;, SOCIgeUlnónvGa 
es la variable 
¡¡'dependie~te pues ,\1, 

distintos niveles q,¡e pueda 
tomar en los alUIMOS de 
un Cie~o colectiVO 
proooce por así dedl10 
distintos niveles d~ 

rendimiento , que es la 
villlable Independiente 
(BriOl es. 2003 p 33) 

Elemp!o 2 La eflcaaa en 
el aprendi:aie (variabl~ 
dependiente) de un 
metodo didádim (variabl~ 
,ndependiente) ¡)<Jede 
Influir la hora de la dase 
el género del alUJTI10 ¡\J, 
conoCl'lll8nlos pre~los. los 
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di a~uerdo ~on una al i rma~i 6n . ItC y plJldln ser di tres tipos 
1) Ordinales 
• son aque ll as Pfo~ldades en las qUI los números as ignados a sus 
diversas ~atlgorlas soja i ndi~an una re lación di mayor qUI-menor Q'JI 
[ ]Todas las varia~es de a~t itudes son ordinales' (Briones 2003 P 34) Se 
a~ ica ~riterio de afden a los valores de ~ada categorla para indicar su 
SI~~encia y siemPfe SI ~ ilizan las Pfo~edades ordinales de los números 
naturales Para ciase social 98 as igna lno~eza. 2b1Jrg<Jesia 3Pfo letariado 
Sólo ~onocerms. o s/:jo ut lizamos. el número de orden. Pfucindiendo de la 
distancia Rev isa el elemdQ de yntes! 
2) De Intervalo 
QJando podemog asumir que ex iste una un idad en sent ido propoy podenm 
~al~~ l ar distancias. ~om~ ~~ando medimos long itudes Esto es más 
PfO~emát llXl qJe su~eda (On los datos qJe obtenemog ~oo los Instrumentos 
de medlClón pS I~ol 6glca y educat iva. aunque de he~ho los ut ilizamos 
Ire~uentemente ~u ando est ,rmmog rangos~orm 10 a 15 alias de edad. t a 3 
alias en la es~u e l a . O a 6 meses de ant lguedad. etc 
3) De razón 
Que IIlcluye datos ~oo escaJas de InteNaJo en las que además hay un ongen 
o un plJnto ~ero reaJ . estas escaJas en sent ido Pfopw no son Pf0pias de 
nuest ras ClenClas sooal¡s. por eJem~o el plJntuar ce ro en un test de 
IIlte ll genCla no supone no lener Inte llgenaa. el plJntocero es arbltrano y solo 
consl ll uye el plJnto de pa~ l da deSignado 

Relomando las de~ n iciooes anleriores Se pueden hacer eSlas afirmaciones _ 

(1) 

Podemos dist in gUir dos acepciones del tennino variable 

{JI 

Las que refieren a las caradensticas de los sUletos o los obletos 
de invest igacü,'t1 clldaooes, caradensticas generales Son las 
variables que podwlOs observar codificar o cuantificar en los 
sUjetos sobre los que Investigamos 
O bien en cuanto a tipo de datos o moOOs de otienerl os en esle 
ITismo sentido S! habla de tipos de escalas condicmnes. 
caradenstlcas personales Son propiedades que pueden ser 
medidas mediante escalas noi1V1ales, IJdinales, de intervalo y 00 
razón 

Por lo anterior podemcs encontrar que las variables pueden ser de 
naturaleza cual ilatIVa o cuantllatlVa y su tipo ser Independienles y 
dependienles q.¡e se su~e n denominar lambién como anlecedenles y 
consecuenles 
{JI 
Simplificando mucho estos cooceptos se entienden bien si pensamos 
en lérminos de causas y ¡fedos perocayenooen la cuenla de que tooo 
lo más se trala de h poi ét icas causas, causas relaCJonadas o 
condiCJones 

a,rios de estudio Pfevios 
in9"eso escc>aridadde kJo 
padres 01 numero de 
hem\aJ1os entre otras 

AnaJ,za este caso 
Para f? tar el npIJt< y 
anaJlsls de de: tegorla 
diferenciadas en el mismo 
~aso SI disting<Je ~on e 
[número l-flomb<es] y 
[numero 2-ffi1 eres] 
[femo 10 11 Y [mas< 10 

'1 
El eJem~o de un test 
Tres sUjetos plJnt< an en 
JO test 38 27 Y 12 
podemos poner1os por 
orden y los númeror 
anleriores SI convle~en l!t1 

1 2 y J lenemos en esle 
::aso una escaJa o vanable 
ordlllaJ Tamb<én plJede 
.uceder Que el numero de 
orden (QUe denommamo~ 
rangG) na el Il :o date 

•• 

Mostrar los párrafos de 
cada fila de la labia en 
proceso secu enaal , 
cuando el usuario de clic a 
s~uienle, con opOO unidad 
de regresar a la anlena. 
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, 
AdMda 
des de 
aprer.d i 
za¡e 5 y 
6. 

") 
Es muy útlllener s~mpre una o do, variab~ indeperodienles otJ;elo 
principal de nuestro e studio. pero ncs debe interesar disponer de más 
datoscon ~ var~tlies dependien\esque lamtl~n podemos medir. esto 
deOlao a 

• Que pue<lefl estar re!itCjO{)adas con "' yarjat<!e deoerxHeOle 
( resu~ados más a~os o más th!.ios en fu rK:ión del sexo. edad. 
pro fes.ión. determinadas ac!rtu:1es o valores. ele) 

• Que plledert const~ljIf eXR~s nvaies a r.uestra prop~ 
rllpólesls. para pOOef contrOlarlas o al'\altzartas 

• Oue pue<.1efl aTeCla¡- a dete'mirnKl os ses¡meotos de SU¡elos 
involliCJados en ta invesligacic':fl 

• Olle pl.le(1eoemp,;ewf Dl¡est [QS análi sis con mayor información 
para la toma de dedslones 

¡Muy Bien! Ahora que ya Her.es más referencias de tas categorías y las 
variabies, ve a tas actividades 5 y 6 para que reafirmes tu aprerodizaje. 

Cu.anclo las coodiJYa5 dirígete a la sguiente pantalla para conocer cómo 
defirllr las vanabies y dar l ratarme'lto a Jos datos que se rea»edell 

ElatJ.ora tu propia delinKxm de variab~ y en el crucig rama Klentilk:a aigUrnl5 
variab~scon sllScategorias. Daclic ala actividad para vlsuallzana. 

Actlyldad" 5 1 Actlyldad 6 

----AdMdad 5 
Dlfiniciónde variable. 

EWIDe con tus propias palarYas una cerlr¡c¡(¡nde vaflaOie y compáralacon 

la del autor. 

Comparar 

Mi defir"liciÓl1 

MlJeStra aqui la defmiclÓlt dada {XX el 

-ActIVidad 6 

Actividad 5: cuadro 11 . 
definición: el llSuario da 
die adentro del ruad -o 
para esaibir $U propa 
defirtici6n de variab~ en 
extel'lSl6n máxima de 300 
caracteres. 

al Elaborar 
wocepto 
propIO de 
variab~ 

AJ terminar da die en b) Reconocer 
Comparar. Se gener~n la relaciOO 
dos ventanas en ~ Qlle estrat~g~ 
se podrá observar la entre 
deflnK:lOn del usuario y categOflas y 
jUr"lt oa ella la delil"l;c;6r¡deI ~ variab~S 

autor para comparar sus en prob~mas 
términos. edLJCativos 

Definición del autor 
Variable son datos que 
podemos observar, 
codificar o ClJant ificar 
sollfe los sujetos o las 
categorias que 
investigamos, es asi como 
el término variable viene 
del hecho de Que los daos 
a obtener pueden ser 
distintos aun cuando se 
trate de una misma 
variable. 

Actividlld 6: crucigrama 
CrllcigrlllT1B categorill5 y variables 

Inicio: Al dar dic en el 
Para re forzar y verificar lo aPfendido en tomo a las categorias y variables, cru~grama categorias y 

resuetve el siguiente crucigrama. variables, se abrirá la 
actividad interactiva para 

Da CIK; sobre alguna de las castilas para COOO(;ef los ~anteamlflfltos en el su resolución, 
mostrándose las 

flICUacitl que aparece en la parle mfenore.5cnbe la vat1ab1e a la que se hace instrucciones e imagen del 

Al temllnar y para guatdar da cllC al ¡cooo "X VenficBt', enseglJlda se 

mostrará la sauclÓfl al CAA:!gram<l y el pcrcenlFlje de calJficaclÓll obtemdo 

En caso de desear reinICIar la acl!';!dad da cllC en .. CGmenzar de nuevo 

crucigrama. 

Desarrollo: El usuario da 
die en cada uno de los 
números ub4cado$ en las 
casillas. Al dar die en 
alguno de el los se 
despliega en la paJle 
inferior del crucigrama el 
planteami ento que desea 
resotver. En seguida se 
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Vert icales Horizontales 

l _!:s una variable que en su , uede describirse con valores como 

orientación ps icológica condicioo soooeronómica, autoest ima; 

podría obse rvarse oo. o por lacali ficadoo en los exámenes , el 

categorías como: apodar y cu mpl imi ento oo. ,,, tareas , 
" ri dicu lizar_ ' o as istencia_ R=Ren dimi entoescelar 

Vi ole nciaps ice I j g ica 2_ Variable para estudiar la pre ferencia , "', categorías " de las pe rsonas por sus creencias , son 

estudio pu . den '" atributos : católica, protestante y judía_ 

cuant itat ivas como: de o. R=Pfefe renciareli giosa 

5 años , 6a 10 años , 11 a 15 ; Es una variable co mpuesta por un 
años _ R= Edad conjunto de atributos, como clase baja, 

; "', categorías " esta clase media, clase alta_ 3=aasesooal 

variable pu,den '" , e, '"' variabje '"' puede 
agricu ltor, proloso<, obfero, describirse oo. ,,, categorías: 
estudiante _ R=(kupación empleado , dese mpleado_ ' o , e, '"' variable Estatussocial 

co mpuesta que se coofmna , 
" podría est imar en un test con 

oo. ,,, ategorías o categorías: capacidad " memona, 
valores : ho mb"e , I1lIJje r_ capacidad de ordenami ento, capacidad 
R=Sexo 

" cOnVrens ión , capacidad " 5_ Puede descmrse coo las ensamblar, capacidad " trazar, 

categorías: bás ica, media, vocabu lario_ R C<Jeficienteintelectual 

superio<_ R=Esoolari dad 

u negOfias y v~fi"bles 

Respuestas de l usua fio 

". 
" , . 

t=J "' 
"' . .. • , • 
I::j 

• , . 
, 

• , , • · 
Solución 

" , 
O , 

". , , O , M , .. , , " , ; • O , , • , O 

• , ttj , O 

resalta la caSi ll a que 
corresponde pHlnit iendo 
la escritura en ella_ 

Esta información esta 
conten ida en la tabla 
cont igua, incluye las 
respuestas pe ro sdororm 
re ferente para el diseño, al 
usuario solo aparece el 
planl oamio nl<>_ 

El crucigrama con las 
respuestas de l u,uario y el 
correelo deberán quedar 
ali neados _ 

Retr031 i men .... ci ~n. 
Cuando el usuario da cl ic 
en el botón ·X Veri fica/', 
se guardan las respuestas, 
al ".. smo tiempo se 
l1lIJest ra la p,..,tall a en 
doble entrada p ... a most'a' 
las respuestas que él dio 
(buenas y malas), y el 
cruagrama ron las 
respuestas corr,ctas para 
cotejar_ 
También , se most rará el 
nú mero de los aciertos , 
errores y la cal ifK:ación _ 
AJ dar cl ic en · ·Co menzar 
de nuevo· se reinicia la 
ael ividad. 
Mensajes: 
Ponderación: la aeliv idad 
tiene 10 reael ivos , cada 
una con valor de = 10% 

-10 aciertos = ¡Exce lente! 
Ident ificas las vánables en 
cada caso planloado_ 
-9-.8 ¡Buen tra~ajo! , tu 
dese mpeño es 
sat isfactorio, logras 
ident ificar la mayoría de 
las variables en os casos 
planteados _ 
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, ., e 7~ RediflGl t~ 

0' • e , e • e " e 
, 
'" e , , 

" 
, e " P"" ~ 

; • , cierta , e , 
' e " 

, e ; "ce , " • 
:. P"~~ ~~ e e , , 

" p 

e , , 
'" "=" " ' e ; , , , " ; , e e , , , p , e posteriormente regresa a 

' e " 
, , e , e " 

, e , " , e , e e T u A l realizar La actividad_ , e 

" 
ac ienos: errores: porcentaje: 

t iempo 4: RC-~:,-;. ' 11 vanabies de 00 fenomeno a mvestigaf? Conoce algunas estrateg ias para ~~ne~4 del 
~ las derlfllf las variables y dar tratamiento a los datos I ¡;,,_ .. -----
Jiij¿- Da che en el numero del Tichero para consultar la mrormiJClÓrt 

Defini r las variab les 

" ) Empezar 
Por identificar en cada categoría qué datos nos iflleresan para realizar la 
nveshgaaon ~~stra los pamlros de 

''''''u . de manera lineal 

Toma en cuenta que una vanable se extrae de los conceptos referidos a l ocal 
clases de lenómenos sociales que poseen cierta abstracción y S<JbjetiYidad 
engloban SItuaciones, ~lancias_ cooseruencias, ele. 

") 
Ejemplo 

La mle/lgetlCla es una vanable que se ellrae del concepto persooa ya q.¡e es 
posible daslficar a las personas de acuerdo con su InteligenCIa aunque no 
todas posean el nlsmomvel, Para su estudio y descnpci6n. se I 

rooeslra representativa (un grupo de similares), se definen Unidades de 
análisis (caracleñslicas. circunstancias alriblJlos) y con el las se genera un 
sistema de calegooas (se selecoooan las más pertinentes) sobre las que se 
IflVesllga y se obtienen datos (con Inslrumenlos de encuesta entrevista) 
éstos se codifican con valores numencos -se registra su frecuenCla- (se 
daslfican) para concretar la vanable de invesllgación 

(3) 

Según Sautu 

SalJlu (2005) sugiere este procedimiento para definir una yariable 

1EJDDDD 
--termina an imación 

¡Muy Bienl Toma en cuenta que cuando en el proceso de investigación se 
han precisado las variab'es y las categooas pert inentes, procede o~ener l os 

dalos y dar tratamiento estadístico; es decir, operacionalizarlos_ 

Operoci oll~ l i Zilr I ~ y~ri~bl e 

numero 

Da cllcencadapIM!aiIa para .~""q"" ",,,,,<,,,,,,,,,,,,,,,.,,,,,,,, "'~" I Fichero de pestañas 1 Re. .' O"" Y ~ tef/ex/OOeS al respecto. 

~b!f~ 
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(') 
-Quéeso ".cio""li.",? 

(' ) 

peraaona Izar una vana e.e re ,.,. a que 
S"S cal.goria, se ,amelan a un pfOce,o de 
medición . ordenación. cómputo y cla, ificaaón 
,P¡e,giorgio. 2007. p. 78): .sto es !"oc.sar las 
opin ion., y tom tipo de datos q,Je po ... n ",ella 

,ubjet ividadpara alcanzar cierto graoo emprico 
1 d.,Clibi, a la variable por medio de 
apernaon., que as ignen valor., s imbrn icos 
como los numéricos . y de .,Ia manera hace, 
más objet iva la invest igación . lo mismo que 
pode, •• ¡ablec., ,e lacion., ent re ell as 

Ahora~e¡ii¡¡::---¡1iC;""~iC~C1iC"",,";c""'~C¡ 
pueden se, de dist inla magn itud y nive l 
.bstracaón. además que se somelen a 
tralamie nto para hace, expl icila la 

(') 
Reflexion8 . . 

de inv.st igaaón a este pfOceso se le I 
operaaonalizar 

or que en os elem os e vana e que reVISaste . ocupaaon 
escolaridad p'e ferenaa re li giosa. sexo y estatus de ocupaaón 
podrias operaaonalizar1 as de forma más sena ll a que otras más 
abstradas . como clase social . violenaa ps icológica y coe fiaente 
inte ledual Encontrarás lógico que segÚn el nive l de abstraccjón 
corresROnden más paso! en el proceso de operaaonalizar. 

(' ) 
' Con ué instrumentos? 

(') 
Observ8 el cuadro 

n cuanto a rasgos o caradenst lcas po emos 
ope raaonal izar1as porque sobre las mismas 
recogemos datos coo determi nados instrumentos 
cue,t iono.rioo . teo!. pruebao. eümeneo. guíao pao:> 

cod ificar la observaaón. etc. Estos instrumentos 
est"" diseñados con p'egu ntas abiertas o con 
p'e~untas con escalas en sus opaones que dan 
cue nta de las variables involucradas en la 
inve,t igaaoo . mismas que nos brindan datos que 
de ocuerdo a su tipo pueden ser operaaooal iza<bs 
y r.pr ••• ntado ••• tacf.t icam.nt. para.u análi . i. 

Detal la cómo pueden ser tratadas estadísticamente algunas variatJes de 
tipo cual itat ivo y cuant itat ivo 
Cuadro 3 Sobre variables . tipos escalas y uso de estadíst ica -----

=" = = :::" 
(') 
Recuerda que . . 

I 
I 

Muestra un menú de 
acceso a través de 
peslañas se mejanl. a los 
ficheros de pape l 

El usuario da el ie a la 
peslaña, se abre y 
l1l<Jest ra el conlen ido 
"sClilo en color gris . 

La palabra en negrita 
indica el no mbre de cada 
ficha 

El cuadro 3 de la ficha 5. 
p'ese ntarco mo: Esquerm 
con ampl iación Re_OI_OI 

Esque ma s imple que se 
amplía para obse rvar 
detall e, . 
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Activida 
des de 
apreDdi 
za¡e 7 y , 

Las escalas que se utilk:en en las variables tienen impbcaciones 
importantes en su medK:ión, porque el tioo de dato y su escala 
co[xHcionan los tioJS de análtsis matemáticos que pueden hacerse. El 
rigor de las operadones aritméticas que normalmente hacemos, como 
cak:u~ mcd",~ Od03viación ,mIo wn pO"'blc3 con dm03 de ;nterv<llo o 
de razón, mientras que las escalas nominales lJ ordinales solo pueden 
expresarse en porcenta;es, tasas o proporciones (véase cuadro 3) 

¿Has identiocado elapoyo de los instrumentos de la estadística 
para operaciomlizar los datos? ¡Bien!, confírmalo al realizar las 

actividades 7 y 8 . 
Observarás que para tratar las propiedades de lJna variable con 

instrumentos matenálicos yestadísticos la selecdóndel procedimiento 
operacional depeDde de las caracleríshcas de la variable. 

SlJpongamos que como investigador social tienes que presentar en forma 
organizada y ob;etiva los hallazgos de a nco variables de las ya 
mencionadas, ¿CÓIllJ analizarías los datos? 

Después, en la activdad 8 conciuye sobre la importancia de las categorías y 
variables la investigación. 

Para realizar las acWidades da chc sobre cada una 

Actividades 7 1 Actividad 8 

___ Adividild 7 

Uso d e la estad istic a 

Lee cada srt uadón que se plantea en el memorama para identificar la forma 
de operacionalizar la variable que se describe. 

¡Realízalocuantas v~ce s necesrtes para identificar y relacionar con facilidad! 

r_ ~ /lempo lím,te """ '- y memO'izar y/ Cfniepiolimagen, 
ensflglJlda IIfIS ptel lflS se desordenan, reecomódallflS IImISlrando 111 opcrál 
hac;'1I111 ItIlsgen que le C0fT83pond11 

ar,¡ Ul>er a f>SCOlarldlKl .d' un gil/po (le tre,nta pe.sonas. Doscanas 
conoce. las f.ecuenaas de las 8Scolandades Indrvlduales. podrias 
registrar el cómpulo en una tabla y representarías las frecuencias con 
una gr:Wca Circular con el cálculo del porcema)e que Indique las 
dife,enClas ent.e éstas 

m • • - ... ""..,.. -- ból ... 
bi ... 10 

.,. 
,~ 

~ ; 

" 
I l ió 

ar,¡ COnOCe, la clase social predominante y las VanaClOnu en una 
muestra de 150 personas. reg.strarias las vanantes de clase SOCIal 
ern;ontradaS en una matnz de f'Ol'CUenClas y su .epresentaClón con una 
gráfica de barras Esta Indica que la mayo. población está en la clase 
media.tJap. 

....,"'.,,,. "--A1t.-aln ; , 

1I A1t.-b ... " 
, , 

.1 I lloda Iln ;:; 1 " " • 
5 ... -aln " ,':>,//"Z." lb,.-I>o·, 2, 

Total 150 .... _ .. '_ ....... 
• ~ 2w6 

Activ id ad 7: Memorama 
RE_06_01 

Juego lúdico doDde el 
usuarIO debe memon<:ar 
el conceptofrmagen para 
que de~p uésde lm bemJo 
límrte las p~zas se 
desordenen y el USual O 
reorgank:e cada lJna de tas 
Imágenes 
Inic io : el usuario dadic ~ n 
Memorama: uso de la 

I 
estadística y se muestran 
as inslll/cciones con el 

cuadro del juego. 

I 
I 

De!!.llrrollo. El usuano 
¡ene 20 segundos par,¡ 
eer el conceptofimagen, 

Una vez In desorden el 
usuario 
arrastra 
magen 

correcto 

, 
selecciona y 

la OPCIón de 
al espacio 

En caso de Irro. 
se .echaza la figura y 
puede seleCCionar otra. 

a) ApIicK kJs 
cooceptas de 
categOfía y 
variable en el 
análrsis 
estadístiaJ 

b) Dist ingLJir 
la fu OOón 
estratégica 
de las 
variables en 
el diseRa de 
CM 
investigación 

"',"" 
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Para determinar . 1 coeficiente intelectual, apl icarías un losl 
into li gona .. (Stanf",d-e¡"et (} Wld1s lo,j, coo,,"nmas los '.SU lt"·"~" N'" I 

I "~,',;';,,';;';",;';d,";,;'.d;" registres el p<Jnta)1 obten",o en 1I :~ 
la fr8C~8nC1a en qye oc~rr8 Los representarla! en 

polígono d. freeuen"'a. donde la altura d. cada punto indica 
¡r."ulncia de ocurrencia d. cada persona y de l grupo 

seguramente y cen rap.dez pensarlas en~' ;.:o:m~':d:"~:O;::~~~ 
información de sus salarios para hace, la operación. Una 
tondeneja contral lo do.cribiria con oxad itud La moda y la 
tambi6n 50<1 recomlnda~19 

sal6n de clase 

, IOO&ió 
2,000 

" refiejar lo Que los dicen. se sugieren dos categooas 
,eflejar lo Que los entrev istados dicen se sugieren dos calegonas 
maestro apoda a los estudiantes y los ridicu liza. Operarias la 
inf<>fll\aCü'," ut ilizando on tu '"gist", una .scala do a~t itud (do Ukort) 

,">OIonc .. p""oIót:><. 
~_ AIpo.>.. 'lO'"'' 

catogoria9 artosan09 mano di obra no Cal l ~cada. IjOCYt lv09 y 
emj'>eados. La InfOfffia06n QUe recyperes poyedes anallzar1a e 
interpretar1a con una gráfica de barras --lliltí IÜ. r: 

/ /" / / 

-Act'vodad e 
Importancia de las variables y categorlas 

" 

Con lo que has estudiado en la un idady lo q,Je yaconocias de l tema. en esta 
act iv idad has algunas coodusones en tomo a la re levancia de las variables y 
categorias en la invest igad';" . 

Da cl!cftlfll fifuiopara accedefa la acfIVIdad 

Completa !os 88pacJOO "" bIiJllCo del texto, """"trando la opcIÓn que 
¡¡parece abif<> al 88pac~ conecto P8f8lf1t""feno UIl;;I vez mM de cl~ en X 

Actividad e. CompleUlr 
arrastrando: RE_03_01 
C<lmj'>elar el texto 
arrastrando la res poyesla 
corrocla hacia los esp<ri>s 
vacíos 
Inicio. El usuari o da die 
en Importancia de las 
vnrinbles . ..• aparecen las 
inslrucciones y el cuadro 
que rTl\Jest ra el piÍ!Tafo o::t1 
espacios en blanco y las 
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f inal 

cm 
tas que se va a el prob~ma. 

La se~ón 
definen y 
adecuada, 

iExce~nte! . has terminado el est lXl io en tomo a ta importancia de tas 
categorías y variab~s en ta investigación social reooonadas con ta 

educación. M ora dirígete a ta evallJ3dón final 

¡Bienvenido a la activ idad de evaluación f inal! 

Actividad de eyaluac iÓn final 

Evaluación final 

1_ Además de med i b~s y obse rvab~s. tas variab~s tienen ol racaraderisbca 
debido a su dtslinla 1l39 n ~ lJd . tanto entre grupos de su¡etos o individual. 

al varia bles 
b) descriptivas 
eJ numerables 
2_ En sus p<emisas se esta!>ece la . el .. dOn em,e las variables del problema 
de inv e5t igac.ión . 
a l t corí,,-
b) m. todolog;a 
e) hipótes is 
3. De su d elimitación puntua l V pert in ent e, de pend en la s conclusio nes 
congruentes . 
a) método 
b) categorías 
e) proble ma 
4. S~ o..I~ t ~",oim. o..I~ ~o..I~ 'lu~ ~~ i o..l ~" t ir.",,- ~I tipo d~ ~;u i d¡'I~ . 

a) repre3entación gráfica 
b) métod o de análi. ic 
~.) p"'o"nt~ rI~ inv~ <tioa6ñn 

5. Con e lla s se propicia el acercamiento al problema para la o btención d e 
d atos de l objeto de e studio. 
a) varia bles 
b) teorías 
e) catego rías 

Con 1" ",ffNW>C'" <Jg <>sI" probI,.,.,,, r:ont<>sla ¡"S pn>g<ml"s q"" ''''1"" 
',"0 rI~ lo~ !Jfanrl~ < pmhl~"",~ '1"~ ~nlr~ ntan ln< . ~I ",ti ant~~ ~ n la 
actualidad es el uso de 105 conocimientos mal emáticos e n la reso lución de 
proble mas que tie ne n qu e ser leídos de manera inde pendiente para 
resolv erne." 
6. Son ~ariable s propicias para estud iar e l proble ma q ue e nfrenta el 

estudiante excepto . 

a) conocimiento s mal ematicos previos 

respuestas en ta parte 
inferior. 
Desarro llo. El llSuaoo 

1 ~~-~~ijo:m~~: ;,~rraSlra ta espaao 
el texto 

dos ",tentos por .. 
ta respuesta 

Retroa limentación. 

I '~e~o;"'i;e;';~¡;::",.~,¡;on 00:0 . cada una w n 

acie rt o, >e 
lJSuarlO ta 

I A""",,,, de eva luac ión s acercade l 

opc ión mu lt ip le 

y se da siguiente , 
hay botón paa 

N final >e 
tas respuestas y 

" rooestra 
" retro alime ntación. 

N dar c lic en ~e rificar 

a parec... un mensaje de 
"cuerdo con el punt* 
obt~nido , poot. nonTI. nt . 
s e cierra para mostrar por 
pantalla s las ",e!juntas 
buenas (palomita) y malas 
(X). así como la respuesta 
en cas o de error. Dar d ie 
en e l botó n s iguie me para 
~ ~,i r""" 1" ~i !l" i ~"l~ . 

J'ond er<>ei ó n: 10 
pregunta . , c ada un a con 
va lm n ~ 10% 
Re uOOIli m efltación: 

- 10 aci eno s : ¡f elicidades! 

identificas a spectos 

re lat ivos a las categorias 

y variable s y su 

importanci" on la 

inve , tig&c ión 3OOal. 

-7-9 aci ert os: irooy bi en! 

pero aú n existe n 

confuo io, ... c . 

tema. 
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4.3 Metadatos  
 
En este apartado se  determinan los  descriptores del objeto de aprendizaje para 

su captura en cada una de las categorías de metadatos del estándar IMSS 

SCORM. Con ello se  informan las características que dan identidad al objeto de 

aprendizaje en términos de su contenido y estructura al seguir  los cinco pasos 

requeridos para su documentación y clasificación en el ambiente CCObÁ.   
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Quedan vacíos los espacios que requieren datos de identidad tecnológica, 

los que en su momento serán descritos por el DG y el DW.  

Paso 1 Datos  

Nombre Marisol Albarrán Mondragón 

Cargo Diseñador instruccional 

Grupo de recurso Objeto educativo 

Tipo de recurso Objeto de aprendizaje 

Elementos que lo conforman  Presentación, contenido educativo, actividad inicial, actividades 

de aprendizaje, evaluación final, referencias bibliográficas. 

Paso 2 Datos 

Área:  Investigación  

Tipo de dependencia UNAM  

Dependencia CATED CUAED 

URL de la dependencia http://www.cated.cuaed.unam.mx/ 

Título: Importancia de las categorías y variables en la investigación 

social 

Resumen (100 máximo 

palabras) 

La unidad trata el tema de categorías y variables como 

elementos fundamentales en la investigación social. El 

contenido está orientado para identificar las características de 

categorías y de variables en los problemas educativos y 

reconocer su importancia en el contexto del diseño de una 

investigación social.  

Palabras clave   “variables”, “categorías”, “investigación”, “estadística” 

Nombre de los responsables de 

la materia 

Ana Lilia Arroyo Lemus 
“Agregar”: Contribuidor/ Marisol Albarrán Mondragón 
Diseñador gráfico/ Alma Martínez 
Diseñador web/ Jorge Polo Contreras 

Versión 1ª 

Lugar de edición México, Distrito Federal.  

Ámbito de aplicación Diseño de  investigación  

Está disponible (Si) o (no) (corresponde al DW) 

http://www.cated.cuaed.unam.mx/
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¿Dónde? URL en coba/galería 
http://ccobagaleria.cuaed.unam.mx/ 

Fecha de liberación  aaa-mm-dd  (corresponde al DW) 

Paso 3 Datos                                                                                       

Objetivo general (máximo 50 

palabras) 

 Identificar las categorías y las variables en  problemas 
educativos. 

 Comprender  la importancia de las categorías y 
variables en la investigación social. 

 

Tipo de estructura  Lineal 

Nivel de granulidad  Lección  

Composición del objeto  Lineal 

Tipo de contenido Declarativo 

Temas y subtemas 1. categorías 
2. variables 
2.1 tipos de variables 
2.2. operacionalización de las variables 

Metodología de trabajo Leer y comprender la exposición temática, actividades guiadas, 
autoevaluación. 

Tipo de interactividad Activo 

Nivel de interactividad Muy alto 

Material didáctico de apoyo gráficas, diagramas, imágenes 

Tipo de recurso predominante Imágenes 

Densidad semántica Alta 

Destinatarios Estudiantes  

Criterios de acreditación 

 

Evaluación final 100% 

 

Aspectos a evaluar Valor porcentual 

Distingue las  categorías y las 
variables de un problema  educativo 

50 % 

Ubica  la importancia de las categorías 
y variables en el diseño de una 
investigación. 

50 % 

Total  100% 

Requisitos de los destinatarios -Conocimientos básicos de estadística e investigación.   

-Habilidades de la  observación y análisis de fenómenos 

sociales. 

Rango típico de edad 18 - 

http://ccobagaleria.cuaed.unam.mx/
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Nivel de dificultad Baja  

Tiempo típico de aprendizaje 30 minutos 

Paso 4 Datos  

Nivel  Educación superior 

Área Investigación 

Disciplina Estadística aplicada a la investigación educativa 

Subdisciplina Psicotécnica pedagógica  

Tiene costo No 

Tiene registro de derechos de 

autor  

Si 

Condiciones de uso Reproducción no  lucrativa; citar la fuente completa y su 

dirección electrónica. 

Relación con otros objetos No 

Descripción (del objeto 

relacionado) 

- 

Disponible - 

Dónde? (URL) - 

Anotación - 

Estatus - 

Tiempo estimado de 

reproducción de lectura 

- 

Idioma -  

Paso 5 Datos técnicos (* Los describe el DG y DW) 

Formato * 

Tamaño * 

Localización  * 

Navegador web * 
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Sistema operativo * 

Versión mínima * 

Versión máxima * 

Pautas de instalación * 

Otros requisitos * 

Propósito * 

Fuente * 

Identificador de taxón * 

Ruta de taxón * 

Descripción del taxón * 

Identificador del metadato * 

Catálogo * 

Entrada * 

Contribuidores (creador) Marisol Albarrán Mondragón  

Contribuidores (validador) CATED 

Contribuidores:  * 

Esquema * 

Idioma * 

 

 

 

4.4 Encuesta para la evaluación 

A fin de  evaluar la funcionalidad del OA relacionada con su contenido,  los 

aspectos didácticos, metodológicos y técnicos. Es el instrumento que se instalará 

en formato electrónico para que lo contesten los estudiantes usuarios que han 

interactuado con el OA en el proceso de aprendizaje de las asignaturas 

Estadística aplicada a la investigación educativa I y Psicopedagogía I. 

Tabla 4.1 Tabla de metadatos para OA: variables y categorías. 
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Evaluación del Objeto de Aprendizaje: “importancia de las categorías y las variables en la 

investigación social” 
 

 
Este cuestionario ha sido elaborado para los estudiantes usuarios del material mencionado. Te pedimos 
que de acuerdo a tu experiencia con él, nos des tu opinión acerca de sus distintos aspectos. 
Instrucciones. A continuación te mostramos la escala preparada para que puedas emitir tu opinión. Para 

cada enunciado te solicitamos que des un clic en  a las iniciales que  representa tu opinión de acuerdo con 
la siguiente clave. 
 

TA=Totalmente de acuerdo PA=Parcialmente de acuerdo I=Indeciso (a) 
 

PD=Parcialmente en desacuerdo 
 

TD=Totalmente en desacuerdo 
 

 

Objetivos 

1. El objetivo fue expresado con claridad 

2. Me permitió prever lo que tenía que 

aprender 

3. Lo alcancé totalmente 

4. Me orientó para el aprendizaje del 

contenido 

5. Cubrió  mis expectativas  

Contenido o tema 

6. Fue suficiente para alcanzar el objetivo 

7. Estaba relacionado con los objetivos 

8. Se estudió  en el tiempo previsto 

9. Se presentó con información actualizada 

10. Tuvo poca relación con el objetivo 

11. Me permitió comprender mejor el tema de 

estudio 

Actividades 

12. Fueron  expresadas  con claridad 

13. Tuvieron relación con el objetivo 

14. Implicaron trabajo excesivo 

15. En cuanto a complejidad, fueron 

adecuadas 

16. Me ayudaron a comprender el contenido 

Metodología 

17. Propició el análisis del contenido 

18. Facilitó la puesta en práctica de mis 

conocimientos 

19. Estimuló el estudio independiente 

Recursos  

20. Fueron suficientes para establecer la 

comunicación 

21. Funcionaron correctamente 

22. Fueron útiles 

23. Fueron agradables 

Evaluación  

24. Fue completa 

25. Fue diferente a lo que aprendí 

26. Estuvo acorde con el objetivo y con el tema 

Sitio web 

27. Mostró un diseño atractivo 

28. Presentó fallas para obtener la información 

29. Fue sencillo ir de una sección a otra 

30. Fue congruente entre lo que se exponía y 

las imágenes 

Comentarios y sugerencias *opcional. 

(Espacio para texto abierto. Máximo sesenta  

palabras) 
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Glosario 

Aprendi- 
zaje en 
movimien 
to  
(m-
learning) 

Se define así a la estrategia educativa que emplea cualquier dispositivo 
tecnológico móvil (inalámbrico) que permita la transmisión de 
información y comunicación. Estos recursos tecnológicos pueden ser el 
teléfono celular, las agendas digitales personales (PDA) y los Tablet PC 
(iPad). Estas tecnologías cada día están más accesibles a la población 
en general y por tanto, se convierten en otras opciones o recursos 
mediante los cuales las personas pueden acceder a la educación a 
distancia, pues permiten consultar, enviar y almacenar información. De 
esta forma surge ahora el concepto de la educación móvil (educación-
m) o en inglés m-learning (aprendizaje móvil). 

CCObÁ Ambiente Colaborativo para la Construcción de Objetos de Aprendizaje. 
Es un ambiente  web en donde el CATED trabaja el diseño, 
documentación y organización de unidades didácticas bajo estándar 
IEEE-LOM y la implementación de objetos de aprendizaje (OA), bajo el 
modelo de referencia SCORM. Se creó para dar soporte a los expertos 
que participan en la  elaboración de OA, su tecnología garantiza la 
funcionalidad en múltiples plataformas. Se ha diseñado con software 
libre basado en Reload y Moodle,  herramientas que se adaptaron a la 
metodología de desarrollo. 

Correo-e  El e-mail, abreviación del término electronic mail, o en español correo 
electrónico (correo-e), es un medio de comunicación asincrónica de 
Internet que permite enviar mensajes a otras personas a través de las 
redes de cómputo del mundo. Se ha convertido en un medio para el 
intercambio de diversas formas de documentos sonido y video. 
Utilizado como una modalidad o estrategia educativa. Este recurso es 
catalogado como de comunicación asincrónica y bidireccional. 

Dublin 
Core 

Dublin Core Metadata Initiative. De IMS,  describe estándares de 
metadatos,  proporciona un vocabulario especializado para dar 
información sobre las características  más relevantes del recurso 
educativo. Contribuye a la normalización internacional, las categorías 
que propone son: contenido, propiedad intelectual e instanciación.  

Educación 
Virtual 

Esta es la forma más excelsa a la que se puede aspirar en educación a 
distancia. Se caracteriza en que el estudiante no necesita hacer acto de 
presencia en la institución educativa para hacer o tramitar nada, todo se 
realiza mediante la red. Para que esta educación a distancia sea 
realmente virtual se tienen que dar cinco condiciones en la gestión 
educativa: 

1. Que el estudiante se pueda inscribir y hacer cualquier trámite 
administrativo sin que tenga que acudir físicamente a la institución 
educativa.  
2. El estudiante cuente con un aula virtual donde todas las asignaturas 
estén en línea.  
3. Exista un laboratorio virtual donde puede hacer todas las prácticas (si 
es el caso de la disciplina o asignatura) para su formación.  
4. Cuente con un tutor que le acompañe y oriente en todo momento de 
su formación.  
5. Tenga una biblioteca digital donde pueda acceder a la información 
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necesaria para estudiar. 
Como puede verse difícilmente podremos encontrar en la actualidad 
alguna institución educativa que realmente proporcione una educación 
totalmente virtual. 

En línea 
(e-
learning)  

Se utiliza una página o sitio web donde se colocan los contenidos del 
curso y a través de este medio los estudiantes y el profesor interactúan, 
realizando todas las actividades necesarias. Es la combinación de 
recursos de información y comunicación como Internet (página Web), la 
audioconferencia y la videoconferencia. 
Para montar un programa educativo en línea, por lo general, se emplea 
una plataforma que permite la colocación organizada de los recursos de 
información y los medios de comunicación, así como el diseño gráfico 
que permite dar un aspecto de autonomía al evento educativo ahí 
programado 
 
Esta variante ha dado origen a múltiples nombres como: Ambiente de 
aprendizaje en web, ambiente educación a distancia de aprendizaje, 
formación basada en Web, educación en línea, educación virtual, 
entorno virtual de aprendizaje, aprendizaje electrónico, aprendizaje en 
red, aprendizaje virtual, aprendizaje distribuido, curso por Internet, 
etcétera. 

Internet 2 O Redes Avanzadas, es una red semipública de alcance mundial 
operada por  instituciones de investigación y de educación superior en 
los Estados Unidos en todas las disciplinas del saber, que hacen uso de 
las herramientas tecnológicas de comunicación, almacenamiento, 
procesamiento y transmisión de datos a alta velocidad y con inmensas 
capacidades. El video y la videoconferencia ya se envían por líneas de 
Internet2.  

IMS CP Instructional Management System de Content Packaging estándar para 
representar paquetes de contenidos y capaz de abrir los paquetes IMS 
independientemente de la forma y el lugar en los que dichos paquetes 
hayan sido producidos. 

IMS-LOM Instructional Management System. Learning Object Metadata. 
Apoyados por el Comité de Estandarización de Tecnologías Educativas 
del Instituto de Ingeniería Eléctrica y Electrónica de los Estados Unidos 
(IEEE). IMS LOM desarrolla estándares que facilitan la interoperabilidad 
de la enseñanza-aprendizaje en línea, crea especificaciones para 
desarrollar, operar, dar seguimiento y evaluar en línea. Para la 
documentación del objeto de aprendizaje  propone formatos de captura 
de datos en  categorías: general, ciclo de vida, meta-metadatos, 
técnica, derechos, uso educativo, etc.  

LMS Learning Management System: Sistemas de Administración de 
Aprendizaje. 
Consiste en una plataforma de infraestructura que permita el 
seguimiento de los cursos o experiencias de formación en relación con 
los alumnos. El LMS funciona a nivel curricular que permite el montaje 
de cursos de los programas académicos o de formación. 

Mixta o 
híbrida 

En inglés blended learning, o en su forma abreviada, blended 
(aprendizaje mixto o mezclado). Es la combinación o “mezcla” de las 
modalidades educativas presencial y a distancia, pero en el caso de 
esta última, basada en las tecnologías telemáticas (Internet). Una parte 

http://www.internet2.edu/
http://www.internet2.edu/
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se desarrolla a la distancia (en este caso sólo a través de la red) y la 
otra en forma presencial (ya sea para la exposición de algunos temas, 
ejercicios y/o evaluaciones). En otras palabras, se trata de actividades 
educativas presenciales apoyadas en recursos de información y 
comunicación telemáticos (videoconferencia de sala y/o escritorio, 
Intranet e Internet).  

SCORM Sharable Content Object Reference Model, (Modelo de referencia de 
objetos de contenido compartible). Es un modelo de agregación de 
contenidos que integra un conjunto de estándares técnicos, 
especificaciones y lineamientos para satisfacer  un alto nivel de 
contenidos y sistemas-accesibles, interoperables, durables y 
reutilizables. Los contenidos que cumplen con SCORM pueden 
manipularse a través de cualquier Sistema de Gestión que cumpla 
también con SCORM como Sistemas de Gestión del Aprendizaje 
(Plataformas LMS). ((Ministerio de Educación Nacional, Colombia. 
2012, p. 134). 

Software 
libre 

Software que respeta la libertad de todos los usuarios que adquirieron 
el producto y, por tanto, una vez obtenido el mismo puede ser usado, 
copiado, estudiado, modificado, y redistribuido libremente de varias 
formas. Según la Free Software Fundation, el software libre se refiere a 
la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, y estudiar el 
mismo, e incluso modificar el software y distribuirlo modificado. 

Videoconf
erencia vía 
satélite 

Comúnmente llamada teleconferencia por la televisión como medio 
principal. Es una comunicación vía satélite bidireccional y síncrona de 
imagen, sonidos  y datos entre dos o más puntos.  Engloba diversas 
tecnologías y aplicaciones para la comunicación; así, el término incluye 
la videoconferencia, la comunicación a distancia de texto y gráficos por 
computadora, entre otros.  

Web 2.0  Es un grupo de tecnologías de segunda generación de comunidades 
basadas en la Web y de servicios residentes en ella que permiten 
generar redes sociales; como wikis,  los blogs,  podcasts,  sistemas de 
sindicación simple (RSS), etc. que buscan facilitar la colaboración y 
compartir contenidos y otros recursos entre usuarios. Es una web social 
en la que cualquiera puede agregar o editar la información presentada.  
Wikipedia es uno de los mejores ejemplos de un Wiki por la permanente 
actualización de sus contenidos.  

Web 2.0 
(como 
recurso 
educativo) 

En este caso, la plataforma para el montaje de un curso es Internet, es 
decir, ya no se depende de una plataforma específica (por ejemplo 
Moodle) que se aloje en un servidor para montar del curso, sino que 
todos los recursos interactivos de la Web 2.0 necesarios se encuentran 
en la gran red: sitio para alojar página Web gratuita, repositorio de 
documentos, presentaciones PPT, Blog, repositorio de video, Wiki, etc. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Libertad
http://es.wikipedia.org/wiki/Free_Software_Foundation
http://es.wikipedia.org/wiki/Libertad
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
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Conclusiones  

Así como en muchos otros, en nuestro país la educación a distancia se ha 

extendido y ocupa espacios que antes solo atendía la enseñanza convencional.  

También, se ha visto que por mucho tiempo los expertos en diseño gráfico e 

informática son quienes han venido realizando el diseño instruccional utilizando  

criterios predominantemente tecnológicos, omitiendo lo relacionado con los 

contenidos, las estrategias didácticas y sobre todo al usuario receptor.  

Ante esta situación, mi contribución como pedagoga en este trabajo de 

diseño instruccional de material educativo para la educación a distancia, es 

sustancial para dar un sentido ético y humano al aprendizaje a través de las 

nuevas tecnologías, así romper los procesos centrados en la transmisión 

informativa y promover el aprender a aprender al atribuir al diseño lo siguiente:  

 Solidez  psicopedagógica al contenido educativo reconociendo al  

estudiante en su contexto individual y social  incorporando las aportaciones 

de la teoría instruccional de los últimos años. 

 Mecanismos que optimizan la comunicación  educativa rediseñando los 

recursos tecnológicos con el propósito de aprovechar su capacidad para la 

interactividad  y el aprendizaje social. 

 Aplicación de las bases teórico metodológicas  institucionales  de la 

planeación educativa. 

 Integración los aportes del equipo disciplinario.  

 Asesorar a la docente sobre las técnicas, métodos y recursos para la 

elaboración del material a fin de brindar al estudiante  un recurso innovador 

para el aprendizaje en el ambiente virtual que le permita aprender en forma 

autónoma y lúdica.  

Así, el discurso hecho por el docente experto en contenido, queda 

transformado en una propuesta  para el aprendizaje significativo y autónomo en 

ambientes multimedia debido a que se instrumentan las ideas con pautas para que 

el estudiante lo explore con facilidad, cuestione, compare y relacione su contenido,  

a fin de que controle su proceso y elabore por sí mismo el conocimiento del tema. 
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Para el mismo propósito, el contenido se contextualiza con  experiencias de la 

realidad social para que los estudiantes identifiquen el tema de variables y  

categorías en cada situación planteada y cada uno pueda trasladar el aprendizaje 

al diseño de su propia investigación. Además, el contenido se presenta con 

indicaciones claras y precisas, con diálogo empático y de acompañamiento con el 

estudiante. Se le suma que el texto se acompaña con la presentación atractiva 

que ofrecen los gráficos e imágenes fijas y en  movimiento, que resultan ser 

importantes estímulos visuales  para el aprendizaje y el estudio independiente. 

Al estar disponible en el repositorio de la universidad (coba galería de 

objetos de aprendizaje), la utilidad de este material puede trascender las fronteras 

de su operación en las asignaturas de Pedagogía. Lo anterior, debido a que puede 

ser usado por estudiantes y docentes  de las distintas disciplinas sociales que 

traten el tema, tanto de los  sistemas presencial, abierto y a distancia. Los 

usuarios podrán consultarlo directamente desde donde estén y cuantas veces lo 

necesiten. Además, el material puede articularse con otros materiales de la 

asignatura (libros, artículos, videos, etc.),  actúa también como eje  de un conjunto 

de tareas en torno del tema de diseño de investigación del cual se desprende. 

Para hacer posible los aspectos funcionales mencionados, a esta dimensión 

pedagógica del objeto propuesta en el diseño instruccional, sigue que el CATED 

otorgue los permisos para que el equipo continúe el desarrollo e instalación del 

objeto en el ambiente CCObÁ y en las plataformas para hacer las pruebas de 

pilotaje y evaluación. 

Por ahora es una limitante, la interconexión con otros objetos de su clase, 

debido a que hasta ahora  el acervo del repositorio es reducido, ya que este 

proyecto del CATED  inicia su camino hacia las  promesas del modelo. 

Es satisfactorio contribuir con el diseño de este material al mejor desarrollo 

de programas de Pedagogía beneficiando a compañeros estudiantes de la 

facultad y demás universitarios. Queda la motivación para continuar aprendiendo 

sobre el uso de las nuevas tecnologías como estrategias formativas y hacer cada 

vez menos aislado el estudio  en la distancia. 
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