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Abstract

In this article is presented the different concepts that makes that the propose of the EAV
Group for the design of learning objects try to obtain the biggest profit of the integration of
concepts from the social constructivism perspective of the learning and the new alternatives
that gives the TIC, those like: intercommunication, multimediality, information clusters,
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Introduccion

Este articulo es producto de la investigacién y reflexidon acerca de conceptos provenientes de la
comunicacion, las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) aplicadas a la educacion vy las
diferentes corrientes de la psicologia que hacen aportes a la educacion con el fin de conformar una
propuesta de disefio instruccional que se pueda ver reflejada en los diferentes materiales
empleados para los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

En el caso de la comunicacion el concepto de guidn es fundamental en el proceso de hacer que los
recursos didacticos digitales se concreten lo suficientemente como para que el producto final
concentre las ideas pensadas desde el momento mismo de su planeacién, asi mismo, evidencia
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previamente el disefio en lo referido a la narrativa, aquello que hace al estudiante interactuar con
el material de manera facil y rapida.

En lo relacionado con las TIC y su aplicacién directa a la educacién se hace una revisién a los
conceptos empleados dentro de la teorizacién acerca de los objetos de aprendizaje, para tener
una idea clara de sus intencionalidades, avances técnicos, tedricos y experimentales.

En términos de lo concerniente al disefio instruccional es claro desde la misma teorizacion que
todos los objetos de aprendizaje deben aplicar alguna propuesta, aunque la mayoria de ellas no
muestran ir a la par de las investigaciones en materia cognitiva y las mas avanzadas aun tienen
como maximo avance Los Eventos de la Instruccion de Robert Gagné, que si bien se acerca a
posiciones un tanto mas cognitivistas (2006), se podria decir que es una postura que nace desde
el conductismo, por tanto es necesario, como se hace en esta propuesta, que sus concepciones
sean repensadas para su aplicacion.

En este articulo se presentan los diferentes conceptos que hacen que la propuesta del Grupo EAV
para el disefio de objetos de aprendizaje busque obtener el mayor provecho de la concatenacién
de los conceptos de la perspectiva constructivista social del aprendizaje y las alternativas que
proveen las TIC, tales como: intercomunicacién multimedialidad, cimulo de informacién, creacion
de ambiente grafico.

Una propuesta desde el disefo

La metodologia para la construccion de objetos de aprendizaje desde una perspectiva
constructivista social denomina a los expertos que hacen parte del grupo de realizadores de los
objetos de aprendizaje (OA) como Disefiadores, en tanto a ellos les corresponde, mas que
realizar tareas aisladas, construir en conjunto (interdisciplinariamente) para lo cual deben hacer
propuestas que se complementan y se encaminan a la optimizaciéon del producto. El concepto de
disenador que se propone va mas alld del habitualmente conocido como el que elabora alguna
pieza, casi siempre grafica, con la cual comunicar algo y a quien se le contrata al final de un
proceso para que realice el “montaje”; alguien a quien habitualmente sélo se le pide asesoria en
lo relacionado con lo grafico, muchas veces reducido a simple decoracion.

El concepto de disefnador en los diferentes ambitos en los que se propone trabajar (informatico,
grafico, pedagdgico-didactico, comunicativo y de contenidos) debe ser un profesional reflexivo que
tenga en su mente, al igual que su saber profesional, las intencionalidades de aprendizaje
propuestas en la realizacidon de un objeto de aprendizaje.

Se retoma el concepto de disefiador, dado que las raices etimoldgicas de esta palabra, acufiada
desde el italiano, son las mismas que las de la palabra ensefanza y se quiere resaltar la
importancia que tienen los profesionales involucrados en todo el proceso de produccion y
desarrollo del objeto de aprendizaje que no tiene otra tarea mas que ensefar.

Las palabras enseiiar y disefio provienen de la misma raiz latina: signare que a su vez se
deriva de la palabra signum que significa sefa y que proviene de la raiz indoeuropea sek que
quiere decir seguir. Por ello, los disenadores tienen también el mismo propédsito de quien ensefa,
es decir, resaltar, presentar, brindar orientacion acerca del camino que se debe seguir. Asi es
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como se propone que los diferentes disefnadores hagan parte del proceso, desde el primer
momento de produccion del objeto de aprendizaje constructivista social.

Los perfiles profesionales elegidos (ingeniero informatico, comunicador, educador, disefiador
grafico y de contenidos) trabajan conjuntamente para disefiar un objeto de aprendizaje que
muestre el camino que se debe seguir (ensefie), que oriente, a fin de construir los aprendizajes
propuestos.

Disefio comunicativo, eslabdn entre la ensefianza y el aprendizaje.
Los guiones

Ambos guiones son fundamentales y de su perfecta realizacion depende el éxito del Objeto de
aprendizaje, sin embargo solo se presentaran algunos principios que hacen parte de las teorias del
guiodn literario y que caben resaltar por su importancia:

Principio de necesidad: con este se quiere hacer alusién a la utilidad del recurso, lo cual ya debe
estar claramente definido desde la realizacién de la misma visualizacion grafica. Pero sobre todo
este principio se aplica de manera mas clara, al justificar, dentro del mismo objeto de
aprendizaje, la necesidad en la utilizacidon de unos recursos u otros.

La atencién cognitiva: desde la comunicacién se hace alusion a la obligacion que se tiene de
conseguir la atencidn del estudiante y para ello se tienen dos reglas:

1. La informacion debe ser relevante, es decir cada una de las palabras que se lean, se escuchen
o la informacién visual tengan valor para el propdsito comunicativo. No obstante hay textos que
se escriben y cuyo valor no estd en el propdsito comunicativo, sino en la necesidad de crear
ambiente, por ello podrian parecer innecesarias, sin embargo, su valor estd puesto en otro
ambito.

2. La informacién debe estar bien organizada: esta otra regla es fundamental y por ello desde un
principio de la Propuesta se hace claridad en que lo pretendido sera lograr la simetria
comunicativa con el estudiante, como primer paso para lograr la significacion en la
intercomunicacion con el objeto de aprendizaje.

Economia de tiempo y de lenguaje: el aprendiz siempre tendrd un tiempo limitado independiente
de su condicién, ello sustentado en que un proceso de aprendizaje requiere mucho mas esfuerzos
mentales que cualquier otro proceso, lo cual hace que se canse mas rapido; por lo cual, lo que se
debe decir hay que hacerlo con las palabras precisas.

Principio de mdultiple entrada (multicanal): este principio busca obtener toda la potencialidad que
puede brindar la multimedia educativa en tanto sistema integrador de la mayoria de los medios
informaticos de comunicacion. El principio de multiple entrada busca presentar diferentes
posibilidades de intercomunicacion con el objeto de aprendizaje, a través de un gran palmarés de
medios que pretenden llegar o concordar con los diferentes estilos perceptivos.

Otro factor substancial de este principio es la importancia que le da a la creacion de lazos
afectivos y emotivos entre el estudiante y el multimedia, en este caso con el objeto de
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aprendizaje y en especial con la tematica trabajada, por ello habla del impacto afectivo, como
aquellos sentimientos que puede producir el OA en quien estudia con él.

Concepcion de aprendizaje y caracteristicas de los Objetos de aprendizaje (OA).
Aprendizaje, un breve recorrido.

Acerca de este tematica cada vez se habla, escribe y produce mas. Los objetos de aprendizaje son
aquellos recursos que muchos han sofiado como los canales de acceso directo y rapido hacia el
aprendizaje, inclusive estando apartados o sin la compafiia u orientacidon de un profesor. Ahora se
piensa en los objetos de aprendizaje articulados a todos los nuevos artificios informaticos que
hacen mas agil, y quizd mas comodo acceder y aprender la gran cantidad de informacion y
conocimientos que se producen a diario.

Muchas son las alternativas de ensefianza y de aprendizaje que la tecnologia informatica ha
aportado a la educacion desde su nacimiento, por ello implementar el uso de tecnologias para la
ensefianza y el aprendizaje no es una novedad: en 1932 Sydney Pressey, un cientifico
estadounidense, inventd las maquinas de ensefianza, unos dispositivos de autoensenanza que le
formulaban preguntas a los aprendices para que las contestaran y luego les daba la respectiva
retroalimentacion, estas maquinas de ensefianza obviamente formulaban respuestas vy
retroalimentacion de tipo cerrado, al igual que muchas, sino la mayoria, de las propuestas
evaluativas de los objetos de aprendizaje que en la actualidad se producen! (Brophy, J. Good, T.
1996:142).

Afios mas tarde Skinner (1954 - 1958) retomaria la idea de las maquinas de ensefianza para
aplicarla como alternativa a la educacion tradicional escolar, lo que fue un empujén importante
para que apareciera el concepto de instrucciéon programada que busca llevar a un estudiante a
una meta final a través de la realizacion de pequenos pasos, claro el concepto de aprender no iba
mas alld de la modelacidon de la conducta a través de la repeticion y de la estimulacién para
obtener respuestas definidas, preestablecidas e idénticas a lo esperado.

Los programas que se emplearon para llevar a cabo la instruccion programada, al igual que las
maquinas de ensefianza, estaban disenadas para trabajar autbnomamente con el estudiante y en
solitario, la idea de intercomunicacion ni se pensaba, ni la concepcion de aprendizaje que para la
época dominaba veia la interaccién como algo necesario o fundamental.

De hecho el concepto de aprendizaje planteado por B.F. Skinner ha logrado permear en variados
ambitos del disefio instruccional a tal punto que en la actualidad buena parte de la produccién de
material educativo se sustenta en el Condicionamiento Operante, ello dado, entre otras razones, a
la economia de su produccién en términos de tiempo y dinero, asi como al gran éxito que tuvo
esta teoria en la instruccion de los soldados americanos que se enrolaban para pelear en la
segunda guerra mundial.

Una década mas tarde se implementd, para la educacion superior, el Plan Keller (1968) basado en
el método de instruccion individualizada llamada Sistema de Instrucciéon Personalizada (SIP)
propuesto por Fred Keller.

! Ver el banco de objetos de aprendizaje: http://www.merlot.org/merlot/index.htm
5
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El gran fracaso del Plan Keller fue la alta demanda de disciplina y autocontrol que exigia, y a la
que los estudiantes no podian responder. Para esa misma época (1968) Benjamin Bloom propone
el Aprendizaje de dominio, que tenia un gran parecido al método SIP, una forma de instruccion
individualizada, aunque también fuera implementado en grupos. Con este método para el
aprendizaje Bloom pretendia reaccionar contra la idea de que “las diferencias individuales en las
aptitudes y capacidades generales por necesidad contribuyen a crear diferencias individuales en
los niveles de dominio del curriculo” (Brophy, J. Good, T. 1996:144).

Ya para la década de los 70, los 80 y principios de los 90, cuando los computadores o
microcomputadores empezaban a ocupar mayores espacios en las instituciones escolares de
paises como Estados Unidos e Inglaterra, otras tendencias de la ensefianza mediada con
tecnologia ganaban mas importancia:

La Instruccion Asistida por Computador: IAC (su nombre original en Inglés es: Computer Assisted
Instruction: CAI).

Educaciéon basada en computadores e instruccion basada en computador (Computer-based
education (CBE) y computer-based instruction (CBI).

Educacién asistida por computador (Computer-assisted instruction (CAI).
Instruccién Dirigida por Computador (Computer-managed instruction (CMI).
Instruccién enriquecida por computador (Computer-enriched instruction (CEI)

Cada vez son mas las formas de instruccidon o educacion basadas o que emplean como medios los
computadores y a estos se suman las redes de comunicacion y de transmision de datos que
parafraseando al profesor David Wiley hacen de este momento el mas grande en términos de
interaccidon. (Wiley. 2006). Por ello pensar en objetos de aprendizaje que retrocedan en la
concepcion de aprendizaje, es decir que proveer un estimulo para recibir una respuesta o que los
ejercicios propuestos tengan como constante la repeticién o lo que llamara Thorndike, quien
hablara de condicionamiento instrumental, principio de contiglidad, hacen perder el gran
potencial que estos nuevos recursos pueden brindar.

Reconocer lo que se ha hecho en la historia de la computacion orientada a la educacion, la
manera en que se ha hecho, asi como los fundamentos tedricos de cada una de las producciones
brinda elementos para retomar o para definitivamente no olvidar, sino tener muy presente para el
diseno de nuevos recursos didacticos que puedan obtener el mayor provecho de la tecnologia
(interaccién, ambientacion y multimedialidad) y del avance de la investigacidn cientifica acerca de
los conceptos de aprendizaje y de ensefianza.

Aprendizaje, una propuesta.

Creen que todas las ideas nacen desnudas...no comprenden que yo no puedo pensar sino en
cuentos.

El escultor no procura traducir al marmol su pensamiento: piensa en marmol, directamente.
Oscar Wilde
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En la actualidad la investigacidon en materia aprendizaje también ha evolucionado y en otros casos
se ha devuelto para retomar teorias que por cualquier motivo no fueron tomadas en cuenta, al
menos en este lado occidental del mundo, tal vez los intereses eran otros: el triunfo de la guerra,
la produccion masiva o el mejoramiento de la economia.

Teorias como la socio-cultural vuelven a tomar relevancia con toda la revolucion tecnoldgica y
comunicativa propiciada por las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC), pues para esta
teoria hay dos conceptos centrales que son el basamento de su conceptualizacion: la mediacién y
la interaccién. Las TIC permiten precisamente facilitar y por ende aumentar los niveles de
interaccion con otros, asi como potenciar mas mediaciones semidticas a través de nuevos
lenguajes mas avanzados que la oralidad, lo cual requiere la construccion de estructuras de
pensamiento avanzadas.

La gran vertiente tedrica que soporta la concepcion de aprendizaje de esta propuesta para el
diseno de objetos de aprendizaje es: la teoria socio-cultural de los procesos psicoldgicos
superiores, de la cual su mas reconocido exponente es Lev S. Vygotsky.

Dentro de la clasificacion de las teorias del aprendizaje que proponen José Gimeno Sacristan y
Mauricio Pérez Abril (1996), esta corriente de la psicologia, se encuentra en el marco de las
teorias mediacionales que presentan el aprendizaje como un proceso de estructuracion y
reestructuracién del conocimiento o esquemas mentales. Estas estructuras mentales se renuevan
y “fortifican” a medida que el sujeto entra en interaccién con nuevos conocimientos. Asi, dentro
de la Teoria socio-cultural de los procesos psicoldgicos superiores (Lev S. Vygotsky) las
estructuras son parte fundamental sobre la que se concentra el proceso de aprendizaje, es decir,
son las estructuras del pensamiento las que al evolucionar, convertirse o desarrollarse, dan paso a
otras estructuras mas avanzadas o superiores que permiten comprender y aprender otro tipo de
saberes. (Vygotski, 1995)

El proceso de evolucidon o desarrollo de las estructuras se da, segln esta teoria sociocultural o
socio-historica, gracias a los procesos de mediacion e interaccion, tal y como el grupo de
Investigacién de Educacién en Ambientes Virtuales lo ha argumentado a lo largo de todos sus
procesos investigativos.

La mediacion

Entendida desde el enfoque socio-cultural, hace relacidon al uso de herramientas, bien sea de tipo
fisico o intelectual que un sujeto puede y estd en capacidad de utilizar para interrelacionarse
fluida, comprensiva y coherentemente con su entorno y los otros sujetos.

Las herramientas se dividen en dos: fisicas y psicoldgicas. Herramientas fisicas: son aquellos
instrumentos tangibles que los sujetos suelen utilizar para afectar o intervenir el entorno y sacar
provecho de él. Las herramientas psicoldgicas, por el contrario, no son tangibles y su mas claro
ejemplo es el lenguaje; al acto a través del cual los sujetos entablan un proceso comunicativo
haciendo uso del lenguaje se le denomina mediacién semiotica, proceso fundamental para el
aprendizaje. De acuerdo con Lev S. Vygotski la mediacion semidtica es la mas importante y la que
mas desarrollo intelectual puede llegar a potenciar.
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Las mediaciones semidticas permiten el mayor nimero de procesos de interaccion no soélo con los
otros sujetos, en tanto acto comunicativo, sino entre las estructuras del pensamiento de un
sujeto, es decir el sujeto consigo mismo.

Las mediaciones semioticas son las responsables en gran medida del desarrollo psicoldgico de los
sujetos. Recuérdese que para Vygotski el desarrollo intelectual no depende exclusivamente del
desarrollo bioldgico, sino que es este Ultimo el producto del desarrollo psiquico. Las mediaciones
semidticas que generan la construccidn de estructuras superiores avanzadas son las que poseen
las siguientes tres caracteristicas: Realizacion consciente, Independencia del contexto, la
Regulacion voluntaria.

Estas tres caracteristicas de las mediaciones semidticas se hacen evidentes en la comunicacion
mediada por el texto y las imagenes. Es asi como los intercambios educativos que se dan por
medio de procesos de formacion en plataformas e-learning o en comunidades de aprendizaje
virtual a través del texto escrito e imagenes ayudan a promover y construir nuevas estructuras de
pensamiento; pues el proceso de construccién de mensajes involucra actividades mas complejas,
plenas de acciones y operaciones que a su vez requieren mayores competencias y habilidades,
tales como el manejo de un computador y de software especializado, en el caso de la escritura:
generadores de texto y en el caso de la imagen software para su tratamiento y creacion.

La interaccion

Después de un necesario proceso de interaccion mediada signicamente entre sujetos (relacién
interpersonal o interaccidn social) se llega a una fase en la que las estructuras de pensamiento se
comparan, jerarquizan y reorganizan. Vygotsky se refiere a este movimiento interestructural -
lenguaje interno - como uno de los dos procesos que permite llevar a cabo la interiorizacién del
conocimiento explicada en la Ley genética del desarrollo cultural:

Como puede notarse el proceso de interiorizacién del conocimiento, consta de dos movimientos o
fases:

1. Una interpersonal, en la que los sujetos se relacionan con los demas haciendo uso de
instrumentos de mediaciéon como el lenguaje. Esto implica que todos los procesos psicolégicos se
forman en y atraviesan por una fase social que proviene de la actividad que establece el sujeto
con los objetos de la cultura y del contacto con otros sujetos.

2. La segunda fase, intrapersonal, es en la cual esa informacién o conocimiento compartido con
el grupo social (escuela - grupo de amigos) se organiza, clasifica, analiza, jerarquiza, compara,
reflexiona, sintetiza, reproduce, pero ahora internamente, es decir, mentalmente a manera de
didlogo interno.

Estas dos fases inter e intrapersonal generan un producto, la apropiacion entendida como: un
proceso activo, social y comunicativo. El medio y el proceso principal mediante el cual se
desarrolla el psiquismo.

Después de estas dos fases necesarias para la interiorizaciéon el sujeto debe llevar a cabo el
proceso de Externalizacion, es decir, la transformacion de actividades internas en externas. La
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misma que se realiza cuando una actividad requiere ser reelaborada o cuando se suscita una
colaboracién entre diferentes agentes.

El sujeto aprende después de un proceso de interaccion social, con los otros y la cultura, lo cual
explica que lo socio-cultural sea un factor tan o mas importante en el proceso de aprendizaje que
el mismo desarrollo bioldgico. En este ambito es donde las TIC entran a formar parte sustancial en
el proceso de interiorizacién del conocimiento (aprendizaje), ya que precisamente lo que estas
tecnologias permiten es la interaccidén social por medio de procesos de mediaciones semibticas,
tales como la escritura, la imagen y el sonido, los cuales cumplen con las tres caracteristicas antes
mencionadas (realizacidon consciente — independencia del contexto y regulacion voluntaria).

Sin embargo, debe tenerse en cuenta que poseer gran cantidad de informacidon (escrita o en
imagenes) alojada en la memoria del computador personal o en los libros, no deja de ser una
posibilidad, en muchas ocasiones remota, de que dichos datos puedan ser aprendidos por el
poseedor; por lo anterior, las actividades propuestas por los docentes u orientadores - esto
dentro del campo de la ensefianza y la didactica - deberan estipular, ademas de la busqueda vy
gestion de la informacién: la interaccién y trabajo directo con el conocimiento cuyo principal
proposito debera ser construir aprendizajes en un ambito social y de interaccion.

Pensar, entonces, en el aprendizaje desde esta perspectiva, la socio-cultural, sugiere a los
docentes que pretenden acercarse a la educacion en ambientes virtuales tener presente que esto
no comprende los mismos espacios y tiempos y, por tanto, las practicas de ensefianza deben ser
modificadas y el acento deberd ser puesto en el aprendizaje, en la actividad mental, en los
procesos de pensamiento que se promuevan en los estudiantes y sobre todo en pensar en el
conocimiento desde la dptica de la aplicacién, es decir, que el saber, cualquiera que fuera, debe
tener una aplicacion a la vida real de quien aprende, bien sea desde el campo de lo practico o
desde el discurso y la reflexion.

Para ello, los procesos de interaccion directa con el conocimiento pueden obtener mayores
resultados, en términos de aprendizaje, si se encuentra mediado y potenciado por la participacion
de pares y maestros que contribuyan a generar un ambiente que propicie la interiorizacién.

En este enfoque socio-cultural del aprendizaje, hay un concepto que permite la aplicaciéon de los
anteriores fundamentos tedricos es el de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), en el que la
interaccidén y las mediaciones son factores de suma importancia y dan precisamente lugar al
aprendizaje.

La zona de desarrollo proximo es la distancia entre el nivel actual de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de
un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz (Vygotsky, 1998:133).

Este concepto (ZDP) planteado por Vygotsky desde la psicologia tiene directas posibilidades de
aplicacion en los procesos didacticos a través de estrategias como el trabajo colaborativo y
cooperativo en los cuales la interaccion social es necesaria para el buen desarrollo de las
actividades o tareas.
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Por su parte David Wiley (2006) propone comunidades de aprendizaje descentralizadas, en las
que el docente no sea el centro, en las que no hay otro nucleo diferente a la interaccién, pero
para lo que es necesario dar un paso mas alla de las viejas y rebatidas propuestas de estudio en
solitario, como las maquinas de ensefanza o la instruccidon programada, antes mencionadas.

El concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) permite, de un lado, promover las interacciones
que se requieren para la construccion de los aprendizajes, y de otro lado, concretar en términos
didacticos las comunidades descentralizadas propuestas por Wiley en las que los Objetos de
Aprendizaje configuran una nueva propuesta de estudio ya no Unicamente en solitario, sino en dos
momentos: de socializacion y de reflexidon individual o practica personal.

Las siguientes son algunas de las caracteristicas propuestas por Onrubia, citado por Meza (2006),
para crear comunidades de aprendizaje descentralizadas en las que el concepto de ZDP realmente
se desarrolle:

1. “Insertar, en el maximo grado posible, la actividad puntual que el alumno realiza en
cada momento en el ambito de marcos u objetivos mas amplios en los cuales esa
actividad pueda tomar significado de manera mas adecuada.

2. Posibilitar, en el maximo grado posible, la participacion de todos los alumnos en las
distintas actividades y tareas, incluso si su nivel de competencia, su interés o sus
conocimientos resultan en un primer momento muy escasos y poco adecuados.

3. Establecer un clima relacional, afectivo y emocional basado en la confianza, la seguridad
y la aceptacién mutuas, y en el que tengan cabida la curiosidad, la capacidad de
sorpresa y el interés por el conocimiento por si mismo.

4. Introducir, en la medida de lo posible, modificaciones y ajustes especificos tanto en la
programacion mas amplia como en el desarrollo “sobre la marcha” de la propia actuacion
en funcion de la informacion obtenida a partir de las actuaciones y productos parciales
realizados por los alumnos.

5. Promover la utilizacion y profundizacion auténoma de los conocimientos que se estan
aprendiendo por parte de los alumnos.

6. Establecer, en el mayor grado posible, relaciones constantes y explicitas entre los
nuevos contenidos que son objeto del aprendizaje y los conocimientos previos de los
alumnos.

7. Utilizar el lenguaje de la manera mas clara y explicita posible, tratando de evitar y
controlar posibles malentendidos o incomprensiones.

8. Emplear el lenguaje para recontextualizar y reconceptualizar la experiencia”.

Y en relacién con las interacciones entre los estudiantes, el mismo autor Onrubia, citado por Meza
(2006), propone unas caracteristicas que estas deben tener a fin de propiciar una verdadera ZDP:

. “El contraste entre puntos de vista moderadamente divergentes a propdsito de una
tarea o contenido de resolucién conjunta.

. La explicitacion del propio punto de vista.
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. La coordinacion de roles, el control mutuo del trabajo y el ofrecimiento y recepcion
mutuos de ayuda.”

Cuando se habla de interaccién social, las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) se
erigen como una gran alternativa para el intercambio de experiencias, conocimientos y
sentimientos; en suma, las TIC son medios idéneos para crear comunidad y especialmente
comunidad de aprendizaje, sin obstaculos como las distancias o la sincronizacién de tiempos.

Repensar el disefo instruccional a partir de una vision constructivista social

Los objetos de aprendizaje han sido disefados bajo el soporte conceptual de diferentes corrientes
o teorias del aprendizaje, las cuales determinan de manera clara el tipo de actividades propuestas
al estudiante. Una de las vertientes tedricas que conceptualizan el proceso de aprendizaje a la que
mas se ha recurrido en la produccion de objetos de aprendizaje es el Disefio instruccional cuyo
mas reconocido exponente es Robert Gagné; con este tipo de disefio de actividades se proponen
nueve eventos secuenciales que deben ser seguidos con rigurosidad a fin de que el usuario
aprenda los contenidos presentados.

Con el animo de tener presente la premisa de que para construir una educacion pertinente para el
presente y el futuro es necesario revisar en profundidad las propuestas del pasado, se toman
conceptos de la propuesta para la instruccién de Robert Gagné y se repiensan a la luz del contexto
y de los avances tecnoldgicos de la actualidad.

No obstante a que la propuesta de R. Gagné es una posicion tedrica bastante cercana al
conductismo, pueden rescatarse ideas y propdsitos que desde otra corriente como la
constructivista social y el aprendizaje significativo tienen validez una vez repensadas. A
continuacion se presentan los nueve eventos de la instruccién propuestos Robert Gagné (1985);
sin embargo, se trata de hacer una reconceptualizacién de ellos para que sean empleados desde
un horizonte que concibe el aprendizaje como una construcciéon en el que la mediacion y la
interaccidn, tanto interpersonal como intrapersonal, son fundamentales.

Al reconceptualizar los eventos de la instruccién propuestos por Gagné (1985) no se pretende
simplemente retomarlos y aplicarlos ahora con la “etiqueta” del constructivismo, pues la distancia
conceptual entre ambos puede ser amplia; el propdsito es buscar la aplicacién y verificaciéon de
unas caracteristicas comunicativo — didacticas minimas que permitan potenciar los Objetos de
aprendizaje (OA) como orientadores en el proceso de construccion de los aprendizajes; sin
embargo, es necesario tener muy claro los fundamentos de la concepcién de aprendizaje elegido.

Estos eventos de la instruccidon se propone que sean retomados particularmente desde el Disefio
comunicativo, donde para la presente propuesta se piensan estrategias que permiten crear lo que
Ausubel llama material de aprendizaje significativo, es decir, materiales que claramente
establecen la relacidon entre lo que los estudiantes ya saben y lo que encontraran en el Objeto de
aprendizaje (1976:59).
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Reconceptualizacion de los Eventos de la Instruccion

1. Llamar la atencidon pretende estimular a los estudiantes para iniciar el proceso de
aprendizaje. Aqui el diseno comunicativo tiene todo que aportar, pues es necesario que los
estudiantes o aprendices sientan un impacto que les llame la atencidn, los motive, los sintonice,
les cree expectativas o simplemente les permita conectar o vincular los diferentes conceptos que
aprenderan con el producto a sus experiencias, conceptos previos o ideas alternativas. Este
evento, que no solo se presenta al inicio del Objeto sino que es recurrente en cada una de las
entradas o inicios de las actividades y tematicas, procura iniciar lo que se denomina la
ambientacion.

2 Informar a los aprendices de los objetivos: con esta caracteristica se pretende aumentar o
crear niveles de expectativa que le permitan al aprendiz enfrentarse al conocimiento con
motivacion e interés. Desde la perspectiva constructiva que aqui se propone, esta informacion es
fundamental, en tanto se requiere que los que aprendan tengan total conciencia de su
aprendizaje, es decir, no se trata de un proceso oculto, todo lo contrario, con esta informacién se
pretende que el estudiante se autorregule y decida por si mismo su avance o retroceso con el fin
de retomar las tematicas. Aqui el estudiante debe saber que lo requerido es aprender, no terminar
de ver el total de los contenidos.

3. Estimular e invocar conocimientos previos: o que se pretende es que los conceptos
previamente aprendidos por los estudiantes en procesos anteriores sean traidos de nuevo y que
sirvan de soporte o de inicio para aprender nuevos conocimientos. Una de las herramientas que se
propone utilizar para concatenar las ideas y conceptos previos de los estudiantes es la
visualizacion grafica del objeto, a través de la cual los estudiantes pueden ver en un plano, que
puede desplegarse en otros mapas, la totalidad de los conceptos o categorias conceptuales que se
presentan en el producto.

Retomar o convocar los conocimientos previos de los estudiantes es una idea base en el
aprendizaje significativo en el que David Ausubel propone que el material de estudio significativo
debe tener como base la relacionabilidad sustancial de los conceptos, esto se refiere a la
intencionalidad que debe evidenciar el producto, es decir, la claridad en la exposicion de los
conceptos a través de ejemplos, casos especiales, productos, extensiones, elaboraciones,
modificaciones o generalizaciones en las que el estudiante pueda ver claramente la aplicacion de
los conceptos a aprender y no que se haga de una manera arbitraria, o sea cuando la relacién de
los conceptos se hace sin tomar en la cuenta las posibles ideas previas de los que abordaran el
material de estudio.

4. Presentar el contenido: En este evento el estudiante interactia con el contenido que debera
aprender. Esta propuesta metodoldgica pretende establecer un puente que agilice la conexion
entre las practicas de estudio y el aprendizaje, para ello se piensa que un factor importante en la
construccién de tal estructura es la mediacién de la imagen disefiada y en especial de las
interfases como recreacién de un ambiente, es decir que el contenido presentado haga parte del
lenguaje grafico que potencie la comprension de los diferentes conceptos. Se pretende que tanto
forma como fondo conformen un todo comunicativo, que logre no sélo una interaccion mecanica o
de bajo nivel, es decir, limitada a dar clic y seguir una propuesta de lectura, sino llegar a una
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interaccion de mas alto nivel en la que el usuario aplique conceptos y/o realice procedimientos con
los conceptos estudiados.

El producto de la aplicacidon o realizacién de los conceptos puede ser compartido con otros pares
para su retroalimentacion y colaboracion, efectuandose asi lo que segin Vygotsky es fundamental
para el aprendizaje, el didlogo interpersonal o intermental ademas del didlogo intrapersonal que
serd posterior a ese primer contacto con los otros. Por ello, la Propuesta Metodoldgica para la
creacion de Objetos de aprendizaje social constructivistas tiene como eje la interaccidon
interpersonal haciendo uso de las posibilidades comunicativas que ofrece la tecnologia concretada
en herramientas como foros, chats, listas de discusion, correos electrdnicos, weblogs, entre otras
alternativas.

La presentacion de los conceptos, o contenidos como lo denomina Gagné, no sélo debe pretender
mostrar los diferentes componentes que constituye un saber, sino posibilitar la interaccion del
estudiante con los conceptos, de manera que en una actividad los ponga en practica a través de
los procedimientos o las aplicaciones, y en otro tipo de actividad interactle socialmente a partir de
lo practicado, no necesariamente con su profesor, sino también con sus pares, con lo cual se
potencia la transferencia genética, es decir, la interiorizacion de los conceptos.

Un concepto bastante pertinente a la idea anterior es el presentado por D. Wiley (2006) en el que
propone crear comunidades de aprendizaje descentralizadas, en las que los profesores no se
presentan como los Unicos conocedores con capacidad para retroalimentar, sino que abre la
oportunidad, a través de sus intervenciones, para que entre los mismos aprendices construyan
aprendizajes a partir de la interaccién con otros compafieros y con los contenidos cualesquiera
que sean los medios empleados.

La idea de la interaccion con los contenidos, no esta dada sdlo en el plano de la interactividad y
navegabilidad del objeto de aprendizaje, que es un proceso fundamental, sino de la interrelacion
con las estructuras mentales y con las estructuras de otros companeros a través del didlogo en
diferentes formas. Por lo anterior, se proponen objetos de aprendizaje que independiente del
sustrato en donde estén alojados permitan la colaboracion, la interaccién entre aprendices con el
proposito de que el objeto de aprendizaje sea un promotor de Zonas de desarrollo préximo2.

5. Proveer guianza para el aprendizaje: en este paso se realiza lo que Gagné llama una
codificaciéon semantica, es decir, una serie de estrategias para que lo aprendido permanezca en la
memoria a largo plazo, desde la perspectiva constructivista que en esta propuesta se trabaja
estaria mejor dicho para que se interiorice y se asocie a las estructuras psicolégicas. Estas
estrategias pueden ser: ejemplos, estudios de caso, representaciones graficas, mnemotecnia,
analogias, etc.

Esta guianza para el aprendizaje no debe entenderse como un paso a paso por cada uno de los
conceptos y procedimientos, como una guia de la *mano”; sino como una orientacion en la que se
problematiza al estudiante, en la que se “suelta” y se conmina a la busqueda individual. Esta

2 El espacio en que gracias a la interaccion y la ayuda de otros, una persona puede trabajar y resolver un problema o

realizar una tarea de una manera y con un nivel que no seria capaz de tener individualmente. (Vygotsky, L. 1997,
Obras Escogidas, Vol.II, Visor, Madrid).
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orientacion o guianza pretende, mas que cerrar o presentar un cuerpo reducido de conceptos,
orientar a quien aprende para que vaya mas alla de lo presentado, asi como para que sea capaz
de continuar aprendiendo, aun sin la compaiia de un profesor y sacando el maximo provecho de
la interaccidon con sus compaferos a través de las tecnologias de informacion y de comunicacion
(TIC).

Esta forma de pensar la orientacion se da debido a que la postmodernidad, los nuevos tiempo vy la
academia contemporanea precisan de estudiantes que puedan desarrollar su capacidad
investigativa con miras a la construccion de aprendizajes, es decir que puedan apropiarse de un
saber de manera auténoma, no autosuficiente, pues se presupone la necesaria interaccion con
otros, sino que puedan adelantar y sacar adelante procesos de aprendizaje en los que fueron
guiados en la busqueda y problematizados para la interiorizacion de los conceptos, es decir,
estudiantes auténomos y con capacidad para autorregularse.

La propuesta metodolégica de construccion de objetos de aprendizaje desde una perspectiva
social constructivista pretende, entonces, ser una herramienta que coopere en la formacién de
estudiantes que aprendan a aprender, tal y como lo sugiere la UNESCO (1996) con lo que se
obtienen réditos de Internet y de las redes académicas que cada vez crecen mas con productos de
mayor y mejor cualificacion.

6. Preguntar lo aprendido: en este evento de la instruccidn se le pide al aprendiz que practique
las nuevas habilidades o comportamientos leidos en el recurso digital. La practica le permitira al
estudiante cerciorarse de su correcta comprension del contenido e identificar en qué le falta mas
practica.

La presente propuesta tiene desde este punto dos propodsitos claros: el primero, es que el
estudiante ponga en practica los conceptos que estudia con el fin de que los interiorice, cabe
aclarar que practicar no esta Unicamente relacionando con el hacer procedimental, sino también
con el conceptual a través de las aplicaciones conceptuales. El segundo proposito es acercar la
actividad de los estudiantes o sus procesos de estudio a la evaluacidon, es decir, desmitificar la
idea que la evaluacidon es una etapa final y que arroja resultados aprobatorios o desaprobatorios,
lo cual la cataloga como un evento fuera de un proceso y descontextualizada o que no tiene en
cuenta lo trasegado por quien aprende. La propuesta proyecta, pues, que el producto de las
practicas de los estudiantes sea precisamente el material de evaluacidn que emplee el profesor.

Es asi como los objetos de aprendizaje disefiados con esta Metodologia propondran una serie de
actividades de varios tipos, unas de practica individual y otras de practica colaborativa en las que
las interacciones con los compaifieros son fundamentales, por ello los objetos no se piensan como
productos cerrados o con vinculos para actualizacién a través de Internet, sino como: espacios
para la presentacion de lo practicado; ambientes para la construccién colaborativa y generadores
de coevaluacién en diferentes etapas del proceso.

7. Retroalimentar y reforzar: esta caracteristica hace alusion a la posibilidad de que dichas
retroalimentaciones no sean hechas exclusivamente por los docentes, sino que se creen
ambientes en los que todos los estudiantes puedan sugerir y retroalimentar, esto es, que la
coevaluacion sea permanente y no sdlo realizada en una fase final, sino recurrente en el proceso.
El que todos los aprendices se puedan retroalimentar y regular es reconocer que ellos son
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expertos en formacion, que tienen conocimientos y creatividad que pueden potenciar y poner en
practica.

8. Obtener respuestas o actuacion: esta fase era entendida por Gagné de la siguiente manera:

“"Una vez el aprendiz termina con el estudio y realizacion de cada una de las practicas propuestas
debe realizar una prueba final en la que da cuenta de sus avances en la adquisicion de los
comportamientos o procedimientos. Esta prueba final debe ser respondida por el estudiante sin
ayuda de nadie y una vez respondida la prueba, y en caso de haber aprobado, el estudiante
recibe una certificacion.”

Se propone desde esta Metodologia acercar la evaluacion a los procesos de aprendizaje, como se
decia anteriormente, esto consiste en que los productos realizados a través de las practicas sean
las que precisamente se evalien o retroalimenten. Lo propuesto va en la direccién de que los
procedimientos o aplicaciones conceptuales que el estudiante realizd para interiorizar los
conceptos, sean los que finalmente sean evaluados, es decir que no sea practicas diferentes, pues
los intentos, ensayos, laboratorios, escritos o borradores anteriores de los cuales se aprendié no
deben ser desdefiados, por haber en ellos un cumulo de anotaciones, experiencias o
sistematizaciones vertidas que pueden ser capitalizadas y potenciadas con miras a la construccion
del conocimiento. Los medios e instrumentos a través de los cuales se practicd son fundamentales
para evidenciar los aprendizajes construidos, por ello no deberan ser excluidos del proceso de
evaluacion.

Las respuestas o actuacion, como lo denomina Gagné, o la exteriorizacion como se podria
nombrar desde el horizonte constructivista social, fundamento de esta Metodologia, son
necesarios también en el proceso de aprendizaje, en tanto es la posibilidad de convertir en
palabras, productos o hechos lo que ha sido interiorizado, tal y como lo afirman los Zubiria, “es
imposible sacar de un bolsillo lo que no se tiene”. Se quiere valorar a la presentacidon o
verbalizacion de lo aprendido, asi como se aboga por la interiorizacion, dado que ambos
constituyen un ciclo llamado aprendizaje, no hay uno sin el otro y viceversa.

Las respuestas o actuacién de las que habla Gagné pueden realizarse por medio de actividades
compartidas con otros comparieros, es decir, a través de herramientas como foros, weblogs, chats
u otros recursos que permitan la interaccién personal y se desarrollen actividades en las que se
socialicen las experiencias, comprensiones y aprendizajes producto de la interaccién y puesta en
practica con el objeto de aprendizaje.

9. Motivar la retencion y transferencia de conocimientos: este paso es tal vez el resultado
de los ocho anteriores, pues es mas el propdsito de lo que se quiere con esta serie de eventos o
caracteristicas, que uno en sentido estricto. Y el paso o etapa en el que mas se logra esta
transferencia es en la presentacion o puesta en practica de lo aprendido.

Como puede haberse notado estas etapas desde la perspectiva del Disefio Instruccional (D.I.) de
R. Gagné estan claramente orientados al aprendizaje de conductas, comportamientos y a la
realizacion de procedimientos, mdas no tienen un marcado interés en la interiorizacién de
conceptos, categorias conceptuales o teorias, en donde estd enmarcado el gran cuerpo de
conocimientos universitarios, concretado en procedimientos y en la aplicacién de los conceptos al
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mundo laboral; por lo anterior, se consider6 necesario darle un viraje conceptual en la forma
como se concibe el aprendizaje y potenciarlo a través de las posibilidades comunicativas que
brindan las TIC.

Por medio de estas caracteristicas de los objetos de aprendizaje, una vez repensados tal como se
han presentado, se propone utilizarlos como un estdandar de aprendibilidad, es decir, unas
cualidades a las que debe llegar todo recurso disefiado con esta propuesta metodoldgica. Con
éstos se puede determinar el grado de pertinencia del recurso didactico, para potenciar la
construccién de aprendizajes.

Objetos de aprendizaje

Cuando se alude a la potencialidad de las TIC, se hace referencia a varios asuntos: la
potencialidad de propiciar didlogos interpsicoldgicos; la facilidad de los sistemas computacionales
para recrear ambientes graficos; la rapidez para la busqueda de conocimientos actualizados; la
gran cantidad de conocimientos que se suben a la Internet diariamente y la portabilidad y
accesibilidad de los recursos tecnoldgicos de ultima generacion.

Todos los anteriores items son importantes desde todo punto de vista, sin embargo al que mas
énfasis se le quiere dar, es a la posibilidad de generar o propiciar encuentros dialdgicos a través
de plataformas tecnoldgicas. Dichos encuentros seran los potenciadores, no sélo de intercambio
social y ambitos de convivencia, sino a la posibilidad de, por medio de la interaccién, contribuir a
los procesos de interiorizacion y exteriorizacién, fundamentos del aprendizaje.

Si bien es cierto que los objetos de aprendizaje disefiados desde la perspectiva del disefio
instruccional son los que priman en la mayoria de las producciones realizadas, también es cierto
que es mucho mas féacil programar y disefiar estructuras secuenciales en las que los estudiantes
so6lo tienen que hacer lo propuesto y no hay cabida a la interaccidn con pares o superiores que
confronten lo aprendido o que problematicen los conocimientos, sino que al finalizar la secuencia
de pasos el estudiante usuario debe contestar un test de evaluacidon con preguntas, igualmente,
cerradas con lo que se determina si puede o no continuar con la siguiente unidad o con otro
objeto de aprendizaje de las mismas caracteristicas.

Por lo general estos test para “avalar los aprendizajes” indagan por los mismos conocimientos
impartidos o transmitidos de manera multimedial a lo largo de la exploracion del Objeto de
Aprendizaje y es poca o nula la produccién, andlisis y reflexion que debe ser construida por el
estudiante a fin de aprobar como competente en el conocimiento estudiado. Con lo anterior, es
poco el reto de construccion personal y exteriorizacidon de lo aprendido que le queda al estudiante,
ello deja como consecuencia aprendices que no saben como aplicar lo aprendido, no saben como
pueden hacer uso de los conceptos estudiados. También puede ocurrir lo contrario, saben realizar
tareas concretas o seguir procedimientos, pero no saben cual es el concepto que subyace a éstos,
de manera tal que les es muy dificil crear nuevos procedimientos o logaritmos para solucionar
nuevos problemas propios de otros contextos, es decir, se les coarta la posibilidad de la praxis:
reflexidn - accidn: alimento para la creatividad.

No obstante a la prolifica produccion de Objetos desde esta perspectiva del aprendizaje, la
investigacién cognitiva ha seguido avanzando y en la actualidad hay una serie de corrientes
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constructivistas desde las cuales se disefan este tipo de recursos de aprendizaje que pretenden
(mas que memorizar o albergar grandes cantidades de informacion) motivar y propiciar la
construccién de esquemas mentales que permitan la solucidon de problemas cotidianos de la vida
profesional, a partir del conocimiento aprendido.

La aplicacion y consideracion de un fundamento tedrico acerca de como se construye el
aprendizaje en la mente humana para el disefio y produccién de los objetos de aprendizaje es de
suma importancia, pues como lo indican Bannan B., Nada, R., & Murphy, K. (2004), pueden
potenciar las experiencias de aprendizaje auténomo - guiado y promover procesos cognitivos
tendientes a la construccion de nuevos esquemas mentales que faciliten la resoluciéon de
problemas y la comprensién de conocimientos.

Por esta razén en el presente se ha dado un fuerte acento a la construccion de los aprendizajes,
pues es, en definitiva, el aspecto mas importante de los objetos de aprendizaje y alrededor de lo
cual deben girar todo tipo de conceptualizaciones, disefios y construcciones, por ello la idea de
pensar que cada uno de los profesionales que intervienen en la produccion de un objeto no sélo
sea un experto en su area, sino que también tenga presente que su propdsito es ensefar un
conocimiento y por ello el rol que se le da es el de disefiador.

Pensar en un objeto de aprendizaje, supone marcar diferencias entre lo que podria considerarse
un recurso para el aprendizaje, una multimedia educativa o una pagina Web con informacion
pertinente en el marco de un proceso de formacién.

Se debe tener claro que las caracteristicas de granularidad, reutilizacién y compatibilidad, no
deben afectar el buen desenvolvimiento de estos productos, es decir, que por cumplir con estas
caracteristicas, no se debe ir detrimento de la calidad de la estructuracién de los conceptos, no
debe mermar el potencial significativo de los contenidos y de los recursos utilizados. Los objetos
de aprendizaje deben cumplir, ante todo, un principal requisito: potenciar la construccién de
aprendizajes, antes que propender por la utilizacion masiva de ellos mismos.

Esta propuesta para el disefio de OA tiene como basamento conceptual acerca del aprendizaje la
Teoria Socio - Histérica de los Procesos Psicolégicos Superiores, con la cual se pretende hacer uso
de los medios electronicos y su gran potencialidad para promover el didlogo interpsicoldgico,
pues, lo proponen Wiley y Edwards (2002), no tiene sentido que siendo el gran aporte de las TIC
a la comunicacién, se propongan actividades en las que la interacciéon es tan limitada como la
programacion que se puede hacer a una maquina “Why would we put learners in front of the most
advanced communications system of all time and not have them communicating?"”

Se quiere, pues, pensar en unos objetos de aprendizaje que efectivamente y tras un disefo
didactico pertinente en términos del contexto, de los sujetos, de los conceptos (contenidos), los
propésitos de formacién y las tecnologias a utilizar puedan cumplir con las caracteristicas
informaticas antes mencionadas (reutilizacion, modularidad, metadatos, la interoperabilidad, etc.)

Por lo anterior, y con el danimo de contribuir a la produccidon nacional de material didactico
utilizable por estudiantes de educacidn superior, esta propuesta asume la definicién construida por
el grupo de las diez universidades (G10 de Colombia) en relacién con los objetos de aprendizaje:
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“Un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un propdsito
educativo y constituido por al menos tres componentes internos: Contenidos, actividades
de aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una
estructura de informacidn externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperacion”.

Son bastantes las definiciones que se han construido para concretar mucho mas los alcances
pedagodgicos y la estructura informatica de este recurso didactico digital que se encuentra en su
mayor apogeo. Todas las definiciones obedecen a unas intencionalidades y concepciones de las
relaciones que se tejen entre: aprendizaje — ensefanza - tecnologia - comunicacion. Todas ellas
también, influencias del mercado y la economia que ineludiblemente se hacen presentes.

El profesor de la Universidad de UTA, David Willey, experto en tecnologia instruccional y una voz
referente en el tema de los objetos de aprendizaje, identifico aproximadamente 5 definiciones
diferentes al respecto, de las cuales es posible ver que cada una obedece a intencionalidades
diversas que van por una apuesta en la concepcién del aprendizaje, hasta otras en las que se
evidencia el afan por masificar la educacién apoyada en TIC, pero la concepcion de aprendizaje
todavia muy cercana a posiciones muy conductistas o similares como la repensada anteriormente
de los “eventos del aprendizaje” de Robert Gagné.3

La definicion dada por David Wiley que es quizd la mayormente referenciada en el contexto
educativo mundial es:

“Los objetos de aprendizaje son definidos como entidades digitales o no digitales, los
cuales pueden ser usados, reutilizados o referenciados durante los procesos de aprendizaje
soportados con tecnologias. [...] Los objetos de aprendizaje incluyen contenidos
multimedia, contenido instruccional, objetivos de aprendizaje, software instruccional y
herramientas informaticas, personas, organizaciones o eventos referenciados durante el
proceso de aprendizaje mediado por tecnologias.* (David Wiley, 2003:3)”

3 El Comité internacional de estandares para el aprendizaje basado en tecnologias (Learning Technology Standards
Committee) da la siguiente definicion:

“Los objetos de aprendizaje son definidos como entidades digitales o no digitales, lo cuales pueden ser usados, reutilizados
o referenciados durante los procesos de aprendizaje soportados con tecnologias. [...] Los objetos de aprendizaje incluyen
contenidos multimedia, contenido instruccional, objetivos de aprendizaje, software instruccional y herramientas
informaticas, personas, organizaciones o eventos referenciados durante el proceso de aprendizaje mediado por
tecnologias. (David Wiley, 2003:3)”

Otra definicidon para destacar es la planteada por la compafiia productora de CBT (Computer-based training: entrenamiento
soportado por computador) NETg, Inc por su parte define: “Un objeto de aprendizaje es una unidad de instruccion que
ensefia un objetivo, y una unidad de evaluacién que mide el logro del objetivo.” Otras empresas productoras de CBT los
definen como: “Elementos preescritos que simplifican la programacién [...] que proveen inmediato beneficio en la
programacion.”

Un reconocido investigador de los Estados Unidos, David Merrill nomina los objetos de aprendizaje como “Objetos de
conocimiento” y no hace mucha alusion al proceso de aprendizaje; ARIADNE los denomina como “documentos
pedagodgicos”.

4 Las traducciones del inglés son presentadas bajo la responsabilidad del autor.
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A la cual el mismo autor le ha rebatido, mas recientemente, el valor de la contextualizacion en los
procesos de aprendizaje, el mismo que se pierde al hacer que estos Objetos deban cumplir con
una amplitud referencial en términos de espacio y tiempo que permita su reutilizacion.®

En este nuevo campo tedrico que se teje en la relacion entre las tecnologias, las redes
informaticas, la comunicaciéon y la educacién, o mas concretamente la pedagogia y la didactica
(objetos de aprendizaje), son ya mudltiples los discursos y posiciones que se presentan; sin
embargo, para el Grupo EAV hay una postura clara y basica, el centro sera el aprendizaje y para
lograrlo se hara uso pertinente de las tecnologias, se propiciaran los didlogos entre sujetos con el
fin de generar zonas de desarrollo proximo, la imagen y el disefio grafico contribuirdn a la
creacion del ambiente de aprendizaje, a la vez que mediaran la comprension de los conceptos
estudiados, lo que lo despoja de ese rol rebatido de decorador.

Estos conceptos presentados son producto de la investigacion documental y de la experimentacion
y aplicacién a por medio del disefio y produccién de una serie de recursos didacticos digitales para
la ensefianza y puestos a prueba en diferentes procesos de formacion, por ello se considera que la
argumentacién conceptual hecha tiene validez y pertinencia, por que justifica la propuesta
metodolégica para el disefio de objetos de aprendizaje desde una perspectiva social
constructivista.

Conclusiones

Esta propuesta para la produccién de objetos de aprendizaje tiene valor en la medida en que
logra rescatar el potencial que tienen las TIC en una de sus mas trascendentales funciones
la cual es comunicar, sin importar distancias o husos horarios.

Considerar la produccion de objetos requiere de suyo, repensar la utilizaciéon que le damos a
la tecnologia siempre en pro de la creacién de comunidades de sujetos que interactlan y se
colaboran con el fin de solucionar problemas y por ende aprender.
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