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RESUMEN: Esta investigacién tuvo como
objetivo evaluar el disefio y aplicacién de
un Objeto de Aprendizaje (OA) con alum-
nos de primer semestre de la carrera de
psicologia, partiendo de las bases del
Aprendizaje visual y la aplicacion de las
nuevas Tecnologias de Informacion y Co-
municacién. (TIC) Se analizaron los efectos
del OA en el aprendizaje respecto al tema
que abordaba asi como su usabilidad. Se
utilizd un disefio experimental pretest-
postest con tres grupos previamente con-
formados. Los resultados mostraron dife-

rencias significativas entre los grupos en las
comparaciones pretest-postest, lo que
indica que el OA si tuvo efectos en el
aprendizaje. En cuanto a la usabilidad, los
alumnos opinaron que fue una herramien-
ta que les ayudd a comprender el tema y
facilité su aprendizaje, Se concluye que los
OA pueden ser una herramienta util para
los cursos presenciales aunque es impor-
tante valorar sus efectos a mas largo plazo.

PALABRAS CLAVE: Objeto de aprendizaje,
aprendizaje visual, nuevas tecnologias,

aprendizaje.

Introduccion

Las nuevas tecnologias de la informacion (TIC'S), se han constituido en una herramienta
muy util en el campo de la educacién. La educacion a distancia es un claro ejemplo del
abanico de posibilidades que se abrid a partir de su uso generalizado. La virtud de estas
herramientas es que permiten participar de forma asincrénica en los espacios educativos
a quienes por razones economicas y de tiempo estan impedidos de asistir a los espacios
educativos convencionales. En esta nueva forma de educacion, no se requieren aulas en
el sentido tradicional, pizarrones, y todo el equipamiento indispensable para llevar a efecto
un curso presencial, basta con tener acceso a una computadora y a una plataforma edu-
cativa donde las aulas virtuales se encuentran abiertas regularmente las 24 horas. Esta
novedosa manera de acceder a la educacién, permite manejar una cobertura mas amplia

y beneficiar a un mayor nimero de individuos.
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Las TIC’S ademas de revolucionar la forma de acceder a la educacién, también han gene-
rado cambios en las formas de impartir educacion. Los contenidos educativos llegan a los
estudiantes a través de una pantalla de computadora, la interlocucion maestro alumno se
realiza a través de los textos que el docente elabora y a partir de materiales educativos
construidos especialmente de tal forma que el estudiante autbnomamente interactie con
ellos. Las actividades que regularmente los maestros disefian para sus clases presencia-
les requieren ser repensadas y reestructuradas para que solo con la presencia virtual del
docente se puedan llevar a efecto. Las dudas o comentarios del intercambio profesor-
estudiante o estudiante-estudiante se expresan en espacios abiertos para tal fin: los foros,

el chat, las wikis.

En esta modalidad educativa, se hace necesario desarrollar unidades de aprendizaje para
que los estudiantes tengan interaccién cuantas veces consideren pertinente, estas unida-
des de aprendizaje pueden constituirse con los documentos que son indispensables para
cualquier curso presencial o no pero que reciben un tratamiento y estructura especial con
la finalidad de minimizar las dudas que puedan generarse en el participante, también se
disefian lo que se ha denominado “objetos de aprendizaje” (OA) que son productos de
software a los que se puede tener acceso en cualquier circunstancia o condicion para el
proceso de auto aprendizaje (Barajas, Mufioz, Alvarez, Rodriguez, 2007), por lo que esta
nueva tecnologia abre caminos nuevos para el proceso de ensefianza aprendizaje y re-
presenta una manera distinta de presentar informacién y conducir las interacciones profe-

sor-alumno.

Se puede entender como Objeto de Aprendizaje (también denominados como objetos de
contenido, objetos de conocimiento, objetos reutilizables de informacién, y objetos reutili-
zables de aprendizaje) a un conjunto de recursos digitales, auto contenibles y reutilizables
con un proposito educativo, conformado por al menos tres componentes internos: conte-
nidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacién. El objeto de aprendi-
zaje debe poseer una estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su alma-

cenamiento, identificacién y recuperacion (Varas, 2003).
Un objeto de aprendizaje debe poseer seis caracteristicas:

1. Contenido. El contenido debera ajustarse a lo que se requiere de acuerdo a los ob-

jetivos de aprendizaje definidos.
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2. Didactica. Como se suministra la informacion: secuencia, tipo de argumentos, ex-

plicaciones o metaforas.

3. Claridad. La claridad discursiva, conceptual, metafdrica, es un atributo deseable.
Que el material no de tal forma que no se requiera de explicaciones adicionales

para ser comprendido.

4. Navegacioén. La navegacion entre pantallas y opciones debe ser clara y sencilla, de
manera que el usuario no necesite destinar tiempo al aprendizaje del funciona-

miento del objeto.

5. Interactividad. Hace referencia a la respuesta diferenciada del objeto a las accio-
nes del usuario final. La interactividad es uno de principales valores agregados que

puede tener un recurso didactico digital.

6. Metafora. La metafora o tematica (principalmente visual) es importante para gene-

rar un clima propicio que posibilite la relacién con determinados contenidos.

Este tipo de herramientas desarrolladas principalmente para los sistemas educativos vir-
tuales, por sus caracteristicas es posible emplearlas en los cursos presenciales. En 1994
David Hodgins hablé por primera vez de Objetos de Aprendizaje remarcando que cual-
quier material digital podia ser disefado y producido para ser empleado en diferentes si-
tuaciones pedagogicas (Gutiérrez, 2008) y como apoyo a la educaciéon de acuerdo con
LAllier (1997), no obstante se afirma que este tipo de software esta orientado al soporte

del aprendizaje en linea.

Dentro de las ventajas que pueden visualizarse en los objetos de aprendizaje dadas sus
caracteristicas se encuentra la posibilidad de ser un instrumento atil para apoyar a los
estudiantes que reportan: falta a determinada clase, dificultades con ciertos contenidos
tematicos, no comprenden las explicaciones de sus profesores, requerir ayuda para pre-
parar examenes extraordinarios, etc. También su empleo puede coadyuvar a disminuir el
rezago escolar en los cursos presenciales puesto que los estudiantes tienen acceso a los
objetos de aprendizaje en cualquier momento y cuantas veces consideren necesario. Con
los objetos de aprendizaje se puede interactuar de forma individual, en pequefios grupos
o el grupo escolar en su conjunto, en el aula con el profesor o fuera de ella sin este acom-
pafiamiento. El estudiante tiene la oportunidad de repasar las explicaciones, aplicaciones,

etc. de los elementos educativos que contiene el OA.
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Otra de las ventajas en el uso de los objetos de aprendizaje que las nuevas generaciones,
en su mayoria, pueden considerarse nativos digitales o inmigrantes digitales, se interesan
por trabajar con imagenes, videos o animaciones, tienen predileccién por los espacios
digitales, aspectos que fortalecen la motivacién para incorporarse a interactuar con obje-

tos multimedia.

No obstante la potencialidad que pueden tener los objetos de aprendizaje, poco se han
estudiado de forma sistematica para conocer los efectos o virtudes que se supone tienen,
por ello, el propésito del estudio que se reporta fue valorar experimental y exploratoria-
mente, los efectos que genera en el aprendizaje un OA disefiado para abordar una tema-
tica programada en un curso presencial. Para su disefio se tomé en cuenta que son me-
dios didacticos reutilizables, configurados para ser de utilidad en diferentes procesos
educativos por usuarios diversos (Prendes, 1998), que estandarizan los contenidos digita-
les, breves, independientes, combinables (Martinez y Prendes, 2008), que posibiliten de
acuerdo con Rebollo (2004) de interpolaridad, durabilidad, accesibilidad e integrados por

cinco componentes internos (LAllier, 1997):

e OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: son los términos que definen las competencias o
los logros que se quiere generar en el estudiante al finalizar la interaccién con el
OA.

« CONTENIDO INFORMATIVO: son los textos, imagenes, videos, simulaciones, etc.

que brinden al estudiante la informacién necesaria para el logro de los objetivos

propuestos.

« ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE: son las acciones o realizaciones que se su-

giere haga el estudiante para el logro de los objetivos.

« EVALUACION: es la evidencia que permite dar cuenta del nivel de logro y corres-

pondencia entre los contenidos y las actividades con los objetivos propuestos.

¢ Ademas, un OA debe tener una estructura de informacion externa:

e METADATOS: es la “informacién” acerca de la “informacion”, en otras palabras, es
la etiqueta donde se encuentran las caracteristicas generales del OA que facilita
su almacenamiento, identificacién, busqueda y su recuperacion en un repositorio

de OA y por ende su uso en una plataforma de aprendizaje virtual.
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Para el disefio del OA se consideraron las recomendaciones de Rivera (2006, en De la
fuentes y Zavala, 2006) quienes establecen que independientemente del disefio instruc-
cional se deben incorporar 1) el analisis, fase en la que se establecen las metas instruc-
cionales y una lista de tareas de aprendizaje, 2) disefio, se bosqueja como alcanzar las
metas instruccionales considerando la poblacion a quien se dirige el objeto de aprendiza-
je, redaccion de los objetivos de aprendizaje, disefo y elaboracion de pruebas, determi-
nacion de las formas de divulgacion de la instruccién y su secuencia, 3) desarrollo, se
seleccionan y elaboran los planes de leccion, los materiales y medios a utilizar, 4) implan-
taciéon e implementacion del objeto de aprendizaje en el ambiente seleccionado: salén de
clases, laboratorios o escenarios donde se utilicen las tecnologias elegidas, 5) evaluacién

que puede ser formativa, continua o sumativa.

Método

Participantes: 92 estudiantes de la carrera de Psicologia de la F. E. S. Iztacala
con un promedio de edad de 19 afos (entre 17 y 27 afos), el 64% fueron mujeres y el
36% hombres, todos pertenecientes al primer semestre de la licenciatura. A todos se les

solicité su consentimiento informado para participar en el estudio.

Disefio de estudio. Se utilizé un disefio de grupos comparativos cuasi experimen-

tal pre test - post test con tres grupos.
PRE-TEST: Evaluacion previa del aprendizaje sobre el tema a desarrollar.

POS-TEST: Evaluacion sumativa del aprendizaje después de la intervencion. Se utilizo el

mismo instrumento de la evaluacioén previa.

Evaluacién del OA. Se aplicé un cuestionario con la finalidad de conocer las opiniones de

los participantes respecto a la utilidad y efectividad del OA apreciada por ellos.

Situacién de estudio. Un laboratorio de computo, bien ventilado e iluminado. Du-
rante la aplicacion de la investigacion la puerta del aula permanecié cerrada al igual que

las cortinas para evitar distracciones

Materiales y Aparatos. Software predisefiado OA, equipo de computo, hojas de

Evaluacién, hojas de respuestas, hoja de Evaluacion del Objeto de Aprendizaje, lapices.
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Disefio del objeto de aprendizaje. Se utilizé el programa “eLearning XHTML editor EXE
Version 1.04.0 con animaciones en flash. EI OA fue empaquetado con el estandar mas
conocido SCORM (Sharable Content Object Reference Model). Se estructuré el objeto de
aprendizaje con siete secciones: Presentacion (Portada), objetivos, introduccién, conteni-

do, ejercicios y actividades de aplicacién de conceptos y transferencia, glosario, cierre.

Procedimiento

La investigacion estuvo comprendida por tres fases, las cuales fueron aplicadas en una

sesién para cada grupo.

Fase 1: Pre Test Se aplicod por escrito una evaluacion previa de opcién multiple
con 16 items acerca del tema “Discriminacion operante”. Las instrucciones que se les die-
ron a los participantes fueron que respondieran los items de acuerdo a los conocimientos
que tuvieran en ese momento y que dejaran sin marcar las opciones de respuesta corres-
pondientes a los items que ignoraran. Se les notificd que esta evaluacion carecia de valor

para su calificacion.
FASE 2: Intervencion: Aplicacion del Objeto de Aprendizaje

Al inicio de esta sesion se explico a los participante en lo que consistia el Objeto de
Aprendizaje, como estaba estructurado, lo que debian de hacer, etc. se aclararon las du-

das al respecto antes de pasar a la interaccién con el OA.

Esta fase se aplico a los 3 grupos, sus integrantes interactuaron con el objeto durante una
hora aproximadamente. En cada apartado que conformé el objeto de aprendizaje habia
animaciones, mapas de ideas, mapas conceptuales, ejercicios y actividades de transfe-
rencia de conceptos. En los ejercicios y actividades de transferencia se programo la re-
troalimentacion a los alumnos por su ejecucion y ellos llevaban un registro de sus aciertos

Yy errores.

Fase 3: Post test: SE aplicoé después de la intervencion del OA a los grupos, utili-
zando el mismo instrumento que en la evaluacion previa, ademas, se aplicé la evaluacion

referida al objeto de aprendizaje.

Resultados

Se comparan las ejecuciones pre test-post test de los grupos en términos del porcentaje

promedio de respuestas correctas que tuvieron los alumnos. Para valorar si existieron
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diferencias significativas entre una y otra evaluaciéon se aplicé una prueba T de Student
para datos apareados utilizando el programa SPSS version 12.0. La prueba t mostré dife-
rencias significativas (t = -13.043 < p .000, con gl 91) entre ambas evaluaciones. La media
de las diferencias fue de (-21.29%) con un error tipico de la media de 1.63% e intervalo de
confianza (95%) que va desde [-24.543% -18.056%].

Porcentajes obtenidos en la fase PRE- TEST y POS-TEST

120
1009
80+
OGrupo 1
601 OGrupo 1
40+ |
QOGrupo 3
COGrupo 3
20
0 L] L]
N = 92 92
PRE POS

Figura 1. Muestra los porcentajes obtenidos en el pre-test y pos-test.

Aciertos en los ejercicios

Los ejercicios fueron divididos por tematicas (Ver Figura 2). El porcentaje de aciertos en
los ejercicios de relacion entre estimulos que tuvieron los participantes en los (ejercicio 20
y 21), que los aciertos fueron menores (85. 14%) si se contrasta con el resto donde se

obtuvieron porcentajes superiores que oscilaron entre el 92% y el 99%.
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Porcentajes de aciertos obtenidos por la muestra en los ejercicios

Porcentajes de aciertos de los ejercicios del OA
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Ejercicios divididos por teméticas

Figura 2: Muestra los porcentajes de aciertos de cada uno de los 21 ejercicios del OA de los
3 grupos, los cuales fueron divididos por tematicas del OA.

Evaluacion del OA

Se obtuvieron los porcentajes de las respuestas a cada una de las 4 preguntas de opcion
multiple (Figura 3). Los resultados obtenidos respecto a la pregunta abierta se comen-

taran mas adelante.

El 61% de los participantes mencionaron que el OA les parecié bueno, de utilidad el 39%

y ninguno considerd que no aprendié nada.

¢ Qué te pareci6 el OA?

0%

@ Bueno
m De Utilidad
O No aprendi nada

Figura 3: Muestra los porcentajes de las respuestas de la pregunta 1 de la evaluacidn del
OA.
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En la Figura 4 se muestran los porcentajes de respuesta obtenidos a la segunda pregun-
ta. El 58% de los participantes mencionaron que el OA les permitié trabajar de forma
auténoma “bastante”, el 27% mencioné que pudieron trabajar mas que en una clase tradi-

cional, el 13% menciond pudo trabajar poco y 2% que nada. (Ver figura 12)

¢El OA te permiti6 trabajar de una
manera autonoma?

2% O Bastante
o)
27% ® Poco
58% 0O Mas que en clase
tradicional
13%
° 0O Nada

Figura 4: Muestra los porcentajes de las respuestas de la pregunta 2 de la evaluacion del
OA.

La Figura 5 muestra los porcentajes respecto a como calificaron su experiencia con el OA.
El 53% de los participantes calificé su experiencia con el OA como “Interesante”, 17%
como “Motivadora”, 14% la calific6 como “Facil”, 15% como “divertida” y sélo el 1% dijo

que no le gusto.

¢,Como calificarias tu experiencia con

el OA?
0
7% - @ Interesante
m Facil
15% 53% 0O Divertida
0O Motivadora
14% m No me gusto

Figura 5. Muestra los porcentajes de las respuestas de la pregunta 3 de la evaluacién del
OA.
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La Figura 6 muestra los resultados obtenidos de las respuestas a la pregunta “si les gus-
taria tener una experiencia similar”. El 98% mencionaron que si les gustaria tener una
experiencia similar con otros temas, el 2% dijo que le gustaria tener otra experiencia con

el mismo tema y nadie expresé que no le gustaria.

¢ Te gustariatener una
experiencia similar?

2%-0%
@ Con otros temas
@ Con el mismo tema
0O No
98%

Figura 6. Muestra los porcentajes de las respuestas de la pregunta 4 de la evaluacién del OA

Respecto a la pregunta abierta (pregunta 5) “; Qué le cambiarias al objeto de aprendiza-
je?” en general los participantes comentaron que no le cambiarian nada, pues les parecié
agradable e interesante el procedimiento empleado otros mencionan que les permitié es-
tudiar de una manera diferente, que les gustaria fuese mas corto, que tuviese mas ejem-
plos y ejercicios con imagenes pues éstos les parecen divertidos y consideran que apren-
dieron mas con ellos, les gustaria que hubiese mas OA como éste para su aprendizaje y

se modificara la combinacién de colores.

Discusion

Existe muy poca informacion experimental sobre el impacto del uso de los Objetos de
Aprendizaje para la mejora o facilitacion del aprendizaje, por lo que, la presente investiga-
cion permitié en primera instancia, observar los efectos que los OA pueden tener en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. El Objeto de Aprendizaje disefiado fue de utilidad
para la ensefianza de un tema de psicologia para los alumnos de la FESI, los datos de la

fase pre-test y pos-test asi lo muestran en los resultados.

Podemos decir que los OA funcionan y generan aprendizaje cuando son empleados como

una herramienta didactica ya que elevan el nivel después de su aplicacion como lo de-
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muestran los resultados obtenidos en este estudio. Lo anterior es corroborado con la opi-
nién general de los alumnos acerca de su experiencia de trabajo con el Objeto de Apren-
dizaje mismas que fueron positivas lo que indica que introducir a la educaciéon OA produce
efectos favorables, no obstante, este estudio constituye apenas una aproximacion explo-
ratoria, seria relevante en futuras investigaciones contrastarlo con los efectos que produce
una clase sobre el mismo tema sin el empleo de este recurso ademas de valorar los efec-

tos en el aprendizaje a lo largo del tiempo.
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