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Resumen

En este trabajo se establece un vinculo entre la generatividad de objetos
de aprendizaje y la adaptacién, de los objetos, a las competencias y habilidades
individuales y a los agrupamientos de habilidades. Para ello hacemos una
recension y una indagacién, documentada y con ejemplos, acerca de las
referencias existentes sobre los planteamientos de la generatividad en objetos de
aprendizaje vinculada a las competencias individuales de los alumnos y a los
grupos de habilidades. Para ello se tiene en cuenta que los objetos para ser
eficaces y utiles y para que los docentes los utilicen han de adaptarse en lo posible
a las singularidades de los alumnos (estilos de aprendizaje, representaciones
conceptuales, etc.), al contexto, para ser secuenciados de forma simplificada, y
agrupados para ser incluidos en repositorios con especificaciones de uso
didactico, sin menoscabo de uso adaptado a situaciones y a problemas més
concretos.

Partimos del planteamiento de patrones de elearning como metodologia
que guia en la practica el anilisis de situaciones problematicas concretas y
originales.

La generatividad tal como lo planteamos —entre otras cosas— aumenta
la cantidad de situaciones en las que se puede utilizar un mismo objeto,
haciéndolo menos dependiente del contexto. Es asi un rasgo de los LO que se
puede relacionar ficilmente con el caracter adaptativo.

Consideramos el analisis del contenido diferenciandolo en elementos de
aprendizaje. A partir de esta consideracion proponemos una modificaciéon en la
taxonomia de los objetos de aprendizaje de Wiley clasificAndolos en funcién de su
propia naturaleza y estructura asi como de las competencias que ayudan a
desarrollar en los alumnos. El procedimiento seguido parte de la taxonomia
citada de objetos de aprendizaje y, sefialando de forma critica sus limitaciones,
proponemos las bases de una nueva taxonomia.

En la taxonomia afadimos, ademas de objetos generativos, las guias
didacticas, como cuestion tangencial, y ofrecemos ejemplos existentes en
repositorios de los tipos de LO que planteamos en la taxonomia.
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Abstract

In this paper we want to relate the generativity of the learning objects to
the adaptivity of objects to individual competences and skills and to clusters of
skills. For this purpose, we present a documented review on the existing
references with examples, on the set out of generativity in learning objects
related to the students’ individual competences and to skills clusters taking into
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account that for objects to be efficacious and useful and for the teacher to use
them objects have to adapt, as far as possible, to students’ singularities (learning
style, conceptual representations, etc.) and to context in order to be sequenced in
a simplified way and grouped in relation to skills clusters so as to be included in
repositories with didactic specifications, without diminishing its adaptive use to
situations and more concrete problems.

We start from the approach of e-learning patterns as the methodology
that guides the analysis of concrete and original problem situations in practice.

Generativity —as we set it out- increases the number of situations in
which a single object can be used making it less dependant on the context, among
other things. It is then, a characteristic of LOs that can be easily related to the
adaptive character.

We consider the analysis of content making it different from learning
elements. As from this consideration we suggest a modification in Wiley’s
taxonomy of learning objects, classifying them according to its own nature and
structure as well as to the skills that they help develop on students. The chosen
procedure departs from the taxonomy of learning objects mentioned above and,
with a critical view on its limitations, we suggest the basis for a new taxonomy.

Besides generative objects, we add didactic guides to the taxonomy as a
tangential issue and we offer examples existing in repositories of the types of LO
mentioned in the taxonomy.

Key words
Generative learning objects, generativity, adaptivity, competences and skills,
skills clusters

Introduccion

La adopcion de los objetos de aprendizaje por docentes plantea varios
desafios, entre otros la adaptaciéon a situaciones de aprendizaje y a alumnos
singulares, y que esta demanda sea asumida por los ejecutores del diseno
instruccional tecnolégico. En este trabajo hacemos una recension en lo posible
documentada y con ejemplos sobre el planteamiento de la generatividad en
objetos de aprendizaje vinculada a las competencias individuales de los alumnos
y a los grupos de competencias, teniendo en cuenta que los objetos para ser
eficaces y ttiles y para que los docentes los utilicen han de adaptarse en lo
posible a las singularidades de los alumnos (estilos de aprendizaje,
representaciones conceptuales, etc.), al contexto para ser secuenciados de forma
simplificada y agrupados en relacion a agrupaciones de habilidades cognitivas
para ser incluidos en repositorios con especificaciones de uso didactico sin
menoscabo de uso adaptado a situaciones y a problemas més concretos.

Partimos del planteamiento de patrones de elearning como metodologia
que guia en la practica el analisis de situaciones problematicas concretas y
originales: Un patron puede relacionarse con una clase de objetos de
aprendizaje y entonces puede ser, por un lado, la parte comin de los objetos
con la informacion para aplicarse a diversas situaciones de aprendizaje
(generatividad) y, por otro lado, puede adaptarse a nuevas situaciones
(adaptatibilidad y reusabilidad) modificando su contenido.

La generatividad planteamos que —entre otras cosas— aumenta la
cantidad de situaciones en las que se puede utilizar un mismo objeto,
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haciéndolo menos dependiente del contexto. Es asi un rasgo de los LO que se
puede relacionar facilmente con el caracter adaptativo relativo a los modelos de
secuenciacion tal como lo establecen Reigeluth (2008) y Wiley (2000) en
relacion con el ambito de aplicacion (scope) y con los agrupamientos de
habilidades (skill clusters).

Aun asi lo verdaderamente interesante es considerar la generatividad en
relacion a las competencias individuales o los agrupamientos de competencias.
En ese apartado consideramos el analisis del contenido diferenciandolo en
elementos de aprendizaje. A partir de esta consideracion proponemos una
modificaciéon en la taxonomia de los objetos de aprendizaje de Wiley (2000)
clasificandolos en funciéon de su propia naturaleza y estructura asi como de las
competencias que ayudan a desarrollar en los alumnos. El procedimiento
seguido parte de la taxonomia citada (Wiley, 2000) de objetos de aprendizaje y
senalando de forma critica sus limitaciones, en funcion del anéalisis que
hacemos, proponemos las bases de una nueva taxonomia.

1. Patrones y Objetos de Aprendizaje.-

Un patron puede relacionarse con una coleccién o con una clase de
objetos de aprendizaje y entonces puede ser, por un lado, la parte comun de los
objetos con la informacion para aplicarse a diversas situaciones de aprendizaje
y, por otro lado, también puede adaptarse a nuevas situaciones (adaptatibilidad
y reusabilidad) modificando su contenido especifico.

Para ello el proceso de construccion de objetos de aprendizaje deberia
contemplar al menos (Jones, D. & Stewart, S. 1999):

« Identificacion y especificacion de patrones de objetos de aprendizaje
que capturan una secuencia de actividades genéricas para el desarrollo de una
competencia, aprendizaje especifico o una actividad de aprendizaje.

« Concretar los patrones de aprendizaje: seleccion de disciplinas,
tematica, contextos especificos y contenidos multimedia, etc.

« Aplicar los patrones para parametrizar los objetos de aprendizaje,
especificacion del disefio funcional y multimedia de los mismos y por dltimo su
implementacion.

« Creacion de repositorios de principios de disefio instruccional
representados mediante patrones, enlazando con criterios o variables que
permitan diferenciar entre los diversos patrones de disefio.

Por otro lado los patrones pueden utilizarse en la practica y en el diseno
de entornos de aprendizaje virtual, en la ensefianza y en la organizacion. La
inclusion del Elearning en las instituciones supone afrontar numerosos
cambios, tanto a nivel organizacional como a nivel del proceso de ensefianza.
Algunos de los problemas que pueden surgir (Jones, D. et al, 1999) y que
pueden afrontarse con patrones son:

« Roles multidisciplinares. Uno de los problemas que pueden surgir es la
falta de entendimiento entre los distintos roles que intervienen en el proceso de
disefo instruccional.
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« Inclusion de tecnologias y nuevos procesos de ensenanza. Las nuevas
metodologias docentes difieren notablemente de la tradicional, la ensefianza
presencial y los métodos pedagogicos. Se precisa socializar la experiencia
educativa y docente de una forma rapida y eficaz.

En la Central Quensland University (Australia) se ha desarrollado un
marco de implementacion y catalogacion de patrones para mejorar las practicas
educativas en entornos virtuales. Jones, D. & Stewart, S. (1999): The case for
patterns in online learning. En él han realizado proyectos relacionados con los
patrones aplicados a los procesos de aprendizaje virtual con el fin de solventar
entre otros los problemas sefialados. La alternativa que proponen se basa en 5
lineas:

« Mineria de Patrones. Analisis de las experiencias multidisciplinares para
recopilar mejores practicas y experiencias.

« Especificacion de los patrones. Extraccién y analisis de las soluciones
aportaciones a problemas que se hayan dado en la institucion.

« Catélogo de patrones. Los patrones desarrollados se hacen accesibles de forma
sistematica y organizada mediante un catalogo de patrones y se integran con
sistemas de buisqueda y acceso a la informacion por temas, disciplinas, etc.

« Creacion de plantillas. Los patrones seleccionados se integran con los Sistemas
de Aprendizaje a través de plantillas.

« Evaluacion de los patrones. Se realiza una evaluacion al proceso completo de
elaboracion de los patrones, con retroalimentaciéon progresiva.

La figura 2 muestra los procesos y flujo del proceso en la aplicaciéon de patrones
en programas de Elearning.
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Figura 2: Desarrollo y uso de patrones on-line (Jones D. et al, 2001)

2. Objetos de aprendizaje generativos.

Un objeto de aprendizaje generativo (GLO: Generative learning objects)
puede definirse segin el Centre for Excellence in Teaching and Learning in
Reusable Learning Objects (CETL, 2007) como "Un disefio instruccional
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ejecutable y articulado que produce una clase de objetos de aprendizaje".

El concepto de clase de objeto de aprendizaje es basico para la
comprension del concepto de GLO. Hace referencia a un conjunto de objetos de
aprendizaje que lo tienen todo en comun excepto a lo mas unos valores de
adaptacion o de contextualizacion, asignables a unos parametros definidos o
decididos por el usuario. Esta vinculado y relacionado directamente con varios
conceptos:

+ La teoria transacional de Merril.
+ Los tipos de objetos de aprendizaje generativos, de la taxonomia de Wiley.

+ Y sobre todo con las agrupaciones de habilidades (los skill clusters), a los que
se hace referencia en las teorias de Simplificacion de Condiciones, y las
teorias

0 Modelos de trabajo de sintesis, Work Model Synthesis (Gibbons, et
al., 1995),

0 Teoria del dominio, Domain Theory (Bunderson, Newby, & Wiley,
2000), y el

0 Modelo de diseno instruccional de cuatro componentes, Four-
Component Instructional Design model (van Merriénboer, 1997).

La representacion en un GLO se articula en dos formas distintas:

« La primera forma se refiere a la comprension humana: Un GLO articula
y hace explicitas las decisiones (normalmente implicitas), en el disefio
para el aprendizaje, de los individuos que participan como usuarios
(alumnos) y como disefiadores. Para ello, utiliza una forma de
representacion conceptual (que no lingiiistica) tomada y adaptada desde
los principios de la lingiiistica generativa.

« La segunda forma de articulacion es hacer explicitas estas decisiones en
un formato o cbédigo que puede ser ejecutado por un programa
informatico para producir objetos de aprendizaje basados en el disefio.

En la practica de CETL, los disenos pedagogicos estan constituidos como
"plug-in “ de patrones de una herramienta ad hoc: GLO Authoring. Los patrones
estan generados explicitamente por esta herramienta. La descripcion especifica
de como utiliza el alumno usuario el GLO est4 en la web de RLO-CETL. Lo que
tiene de general el GLO es que se pueden crear objetos de aprendizaje
especificos basados en el modelo elegido. Cada uno de estos objetos de
aprendizaje desarrollados de esta manera se puede utilizar para fines de tutores
locales (o de estudiantes en autoaprendizaje), utilizando la misma herramienta,
para adaptar los recursos a sus necesidades y preferencias.

Para implementar esta alternativa en el CETL han desarrollado una
herramienta de autor —GLO Maker (CETL, 2008) — que permite crear objetos
de aprendizaje a partir de una serie de patrones pedagogicos.

Como conclusion de esta experiencia y de la literatura desarrollada
podemos decir, resumiendo, que los Objetos de Aprendizaje Generativos son
menos dependientes del contexto, permiten variar los parametros del objeto
adaptandose
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para cada colectivo de alumnos destinatario de la formacion,

individualmente,

o O O

para cada programa formativo
0 para cada institucion

pero sobre todo para las intenciones educativas formuladas para el programa de
que se trate.

Si entendemos como reusabilidad el potencial de usar en contextos
diferentes cada LO y como generatividad el nimero de parametros por los
valores posibles podemos establecer en tendencia cualitativa la covariacion
entre ambas caracteristicas de la forma siguiente, en funcion de lo estudiado (se
trata de grafismos conceptuales, sin significaciéon cuantitativa ni proporcional):

| Reusabilidad
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Fig. 1
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Fig. 2
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Con la fig. 2 queremos significar que la generatividad —entre otras
cosas— aumenta la cantidad de situaciones en las que se puede utilizar un
mismo objeto, haciéndolo menos dependiente del contexto.

La generatividad es asi pues un rasgo de los LO que se puede relacionar
facilmente con el caracter ADAPTATIVO  relativo a los modelos de
secuenciacion tal como lo establecen Reigeluth (2008) y Wiley (2000) en
relacion con ambito de aplicacion (scope) y agrupamientos de habilidades (skill
clusters).

3. Generatividad y competencias

Lo verdaderamente interesante es considerar la generatividad en relacion
a las competencias individuales o los agrupamientos de competencias. En este
apartado consideramos el analisis del contenido diferenciandolo en elementos
de aprendizaje. Es decir hacemos una taxonomia de los objetos de aprendizaje
clasificandolos en funcion de su propia naturaleza y estructura asi como de las
competencias que ayudan a desarrollar en los alumnos. El procedimiento
seguido parte de la taxonomia de Wiley (2000) de objetos de aprendizaje y
senalando de forma critica sus limitaciones, en funcion del anélisis que
hacemos, proponemos las bases de una nueva taxonomia.

Wiley establece una taxonomia de cinco tipos de objetos de aprendizaje
(Wiley, 2000) en funcion de cuatro modelos analizados (con las
correspondientes orientaciones sobre alcance y secuenciacion), las pautas para
el disefio y taxonomias para tareas, tipos de habilidades y agrupaciones (skills
clusters) de acuerdo con la metodologia, los criterios y resultados que se
exponen:

3.1 Descripcion de la clasificacion de Wiley

Sobre la seleccién y el disefio de Objetos de Aprendizaje, su descripcion
general, hay que decir que el conjunto de métodos que propone vincula las
funciones de problemas especificos, ejemplos practicos, y su disefio
instruccional previo con determinados tipos de objetos de aprendizaje y
proporciona orientacion para el disefio de cada tipo de objeto de aprendizaje.

Sobre la clasificacion de distintos tipos de objetos de aprendizaje, para
Wiley todos los objetos de aprendizaje tienen ciertas cualidades. Es la diferencia
en el grado o en la forma en que se manifiestan estas cualidades lo que hacen
que un tipo de objeto de aprendizaje sea diferente de otro. En lo que sigue
presenta una taxonomia de tipos de objetos de aprendizaje con el que, segun él,
el disenador debe familiarizarse.

En el documento de Wiley (Wiley, 2000) las prescripciones de diseno
estan hechas sobre la base de la informacién incluida en la taxonomia. Se
definen cinco tipos de objetos de aprendizaje. Solo se dan ejemplos de cada uno
de los tipos y se explican sus diferencias y similitudes.
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El analisis se centra en los aspectos puramente computacionales. Estos
constituyen el criterio principal de clasificacion, los criterios instruccionales son
secundarios y subordinados. Por ejemplo cuando dice acoplado intacto, simple
o modificable, estd hablando desde el angulo de la estructura y de la
programacion de los objetos de aprendizaje como objetos informaéticos.

Los tipos de objeto de aprendizaje que establece Wiley, tomando como
ejemplo el curso de teoria musical de Cheryl Rycharson * (Wiley, 2000 p.59)
son:

» Tipo simple. Por ejemplo, un archivo JPEG de una mano tocando un
acorde en un teclado de un piano. O un archivo JPEG con la imagen de
un poligono, fija, con un texto diciendo que es el conjunto de soluciones
de un sistema de inecuaciones.

« Combinaciones acopladas intactas (sin intervencion
instruccional). Por ejemplo, un video de una mano ejecutando un
acorde en el teclado de un piano con el acompanamiento de audio. En
nuestro ejemplo, un applet no interactivo en el que una recta se desliza
sobre un poligono de soluciones hasta encontrar la solucion 6ptima del
problema.

+ Combinaciones modificables. Por ejemplo, una pagina web dinamica
que combina el anteriormente mencionado formato JPEG y archivos de
QuickTime, junto con material textual, ad-hoc. En nuestro ejemplo, una
pagina web dinamica en la que se muestra el poligono de soluciones en
funcion de los coeficientes del sistema de inecuaciones. Aunque ya este
objeto encierra componentes generativos, no es pues puro. Como
observaremos en la critica dificilmente podremos encontrar objetos que
sean combinaciones modificables y no entrafien una componente
generativa.

» Presentacion generativa. Por ejemplo, un applet JAVA capaz de
generar graficamente una serie distinta, y con intervencién personal, de
acordes que dependen de distintos parametros de caracter en relacion
con técnica musical y ejecutante que pueden influir en distintas
modalidades del acorde, en consonancia y relevantes con el problema
que se quiere abordar. Siguiendo nuestro ejemplo, un applet de Java
capaz de generar un grafismo animado en el que una recta con la funcién
de ganancias se desplaza sobre el poligono de soluciones, pudiendo el
alumno o usuario variar los parametros de funcion de beneficios, en
particular la pendiente, y observar como varia sustancialmente la
naturaleza y el significado del problema.

* Objeto generativo de instruccién. Por ejemplo, un ejecutable que
incluya en él, que vaya incrustada, o le dé cobertura en el sentido Merril

! Cheryl Richardson, es instructor de un curso de teoria musical. Su deseo de que los estudiantes
sean capaces de analizar las piezas de la musica al final de su curso le lleva a que, habiendo oido
hablar de LODAS en una conferencia, coja un libro y examine la teoria, comparandola con su
propia actitud sobre la ensefianza y sus objetivos para sus estudiantes, y establezca una
correspondencia entre tipos de objetos y los recursos que utiliza para su curso.
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(1999), una transaccion instruccional (Merrill, 1999)2, que suministra
informacion a ambos (ejecutable y transaccion instruccional) y
proporciona la practica del procedimiento o de los procedimientos
asociados, por ejemplo, el proceso del acorde raiz, la calidad y la
inversion de la identificacion (del acorde a la nota o a la composicién).
Siguiendo nuestro ejemplo, un ejecutable en el que se permita resolver
graficamente un problema de programacion lineal a partir de su
planteamiento, incluyendo el sistema de inecuaciones y funcion
beneficio, y con un texto que incluya la situacién de contexto (el
enunciado del problema) y el procedimiento comentado de la resolucion.

Objeto generativo de instruccion.- Contiene la base y el soporte
l6gico y estructural para combinar (o es la propia combinacién ya generada) de
objetos de aprendizaje de nivel inferior (objetos simples y combinaciones
intactas) y la evaluacion de las interacciones de los estudiantes con el objeto. Ha
sido creado para soportar las pautas y directrices abreviadas de las secuencias
de actividades instruccionales (como el de "recordar y realizar una serie de
pasos u operaciones"). Las transaction shells que ya hemos comentado,
definidas por Merrill en su Teoria de la Transaccion Instruccion (Merrill, 1999)
se clasificarian como objetos de aprendizaje generativos de instruccién. El nivel
de reutilizacion de los objetos generativos de instruccion es elevado tanto
ambientes intra-contextuales como inter-contextuales.

La estructura definida por Wiley, del quinto tipo de LO, basada en el
concepto de Merril, contiene la base y el soporte l6gico y estructural para
combinar (o es la propia combinacion ya generada) de objetos de aprendizaje de
nivel inferior (objetos simples y combinaciones intactas) y la evaluacion de las
interacciones de los estudiantes con el objeto, y ha sido creado para soportar las
pautas y directrices abreviadas de las secuencias de actividades instruccionales.
Esto supone un esquema complejo y sobre todo innecesario si aceptamos el uso
recomendado, y aceptado por los docentes, de la guia didactica como
recomendacién basica en el diseno instruccional y de la existencia de sendos

% En el disefio basado en la tecnologia de la instruccién, una de las ventajas de representar los
contenidos que se ensenan en una base de conocimientos que consta de componentes de
conocimiento, es que una estrategia de instrucciéon puede ser descrita como un algoritmo que
utiliza los conocimientos como componentes de informacién enlazados en una red de relaciones
(mapa). Un algoritmo de instruccién dado puede escribirse una vez y se utiliza una y otra vez.
Un disefiador creativo podria escribir una de las partes del algoritmo de transaccion
instruccional (parametrizacién generativa) que funcionan con cualquier tema. La elaboracién
de dicha parametrizacién generativa consistiria simplemente de crear la base de
conocimientos. El algoritmo de instrucciéon podria ensefiar el contenido (hacer que el alumno lo
asumiese) sin mas diseno.

La expresidon parametrizacion generativa es de produccién propia y equivale a transaction
Shell en la acepciéon que le da Merril (1999) en Components of Instruction. Toward a
Theoretical Tool for Instructional Design. M. David Merrill

Sin embargo la transaccién instruccional, tal como la establece Merril en Reigeluth (1999), es
bastante mas compleja y guarda bastante parecido con lo que es el mecanismo de la
programacion logica: Hechos (base de datos de conocimientos), reglas (shell instruccional) y
motor de inferencia (en este caso curiosamente utilizan el mismo término para ambos
conceptos).

Objetos de aprendizaje generativos, competenadiddduales, agrupamientos de competencias y
adaptatividad . Migugdpata Ros. Pag. 9 de 36



RED. Revista de Educacién a Distancia. Numero especial dedicado a Patrones de eLearning y
Objetos de Aprendizaje Generativos. http://www.um.es/ead/red/M10/ .

tipos de objetos de aprendizaje, el generativo y el instruccional generativo. A
esto se puede anadir que no hay desarrollo practico alguno del que hayamos
encontrado referencia. Esto es un hecho asi reconocido por Merril en Reigeluth
(1999) pag. 447, donde hace una llamada a futuros desarrollos que adopten
estas ideas, y ademas intuye la tendencia a evolucionar en desarrollos
adaptativos.

Es mucho mas concreto y con desarrollos practicos adoptados por las
universidades britanicas asociadas a CETL, el modelo GLO que sugerimos mas
adelante.

Distinguir entre distintos tipos de objetos de aprendizaje es una cuestion
basica para decidir como se van a identificar para ser clasificados y las
caracteristicas que van a exhibir para ser seleccionados. Estas caracteristicas
son atributos fundamentales, son estables e independientes del contexto en las
instancias donde se almacenen (por ejemplo, las propiedades siguen siendo las
mismas tanto si existe una biblioteca digital de objetos de aprendizaje como si
no).

El cuadro primero (tabla 1) presenta la taxonomia que se ha mencionado

anteriormente de los cinco tipos de LO con sus caracteristicas mas importantes
y que los diferencian. No es exhaustiva, ya que solo incluye tipos de objetos de
aprendizaje que faciliten un alto grado de reutilizaciéon. Otros tipos de objetos de
aprendizaje que dificultan o impiden practicamente la reutilizaciébn (por
ejemplo, todo un libro de texto digital creado en un formato que impide que
cualquiera de sus partes vuelva a ser utilizado fuera de contexto del libro de
texto), se han excluido a propésito con el fin no motivar su uso.
Algunos valores de las caracteristicas que aparecen en la clasificacion (como
Alto, Medio y Bajo) son deliberadamente difusas, ya que la finalidad de esta
taxonomia es unicamente facilitar la comparacion, y no proporcionar una
métrica para clasificar objetos de aprendizaje, tales como el tamafio del archivo
en kilobytes. El alcance de esta tabla en este contexto es aumentar el
conocimiento sobre el estado (revision) de los objetos de aprendizaje en relacion
con secuenciacion, y en menor medida con granularidad o &mbito de
utilizacion.
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dedicado a Patrones de eLearning y Objetos
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Objeto de aprendizaje Objeto de Objeto de aprendizaje | Objeto de aprendizaje Objeto de aprendizaje Objeto de aprendizaje

Caracteristicas aprendizaje de tipo | del tipo combinacion del tipo combinacion presentacion instructional generativo
elemental acoplada cerrada acoplada abierta generativa

Numero de elementos Uno Pocos Muchos Pocos - Muchos Pocos - Muchos

combinados

Tipo de objetos Sencillo Sencillo, Combinacién Todos Sencillo, Combinacién Sencillo, Combinacién cerrada

contenidos cerrada cerrada presentacion

generativa
Reusable (criterio no aplicable No Si Si/ No / Sio

Funciéon habitual

Exhibir, mostrar en

Para incluir en una

Para incluir en una

Exhibir, mostrar en pantalla Genera una unidad instruccional o

pantalla unidad instruccional o| unidad instruccional o una practica
una practica una practica
Dependencia exterior al No No Si Si/ No Si

objeto

Tipo de estructura
procedimental contenid
en el objeto.

A

(criterio no aplicable

Ninguna, ni tan siquiera Ninguna, o solo mencio

hoja de respuestas, co|
puntuacion, basadas e

n al dominio especifico de
n instruccién y evaluacién

presentacion

n Estrategias especificas de¢ Independiente de la presentacidn,

instruccion, evaluacién y
estrategias

el tema
Potencial de
reutilizaciéon en otros Alto Medio Bajo Alto Alto
contextos
Potencial de Bajo Bajo Medio Alto Alto
reutilizacion en su
mismo contexto.

Tabla 1
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Las caracteristicas de la tabla 1, con mas detalle, son:

Numero de elementos combinados. Describe el nimero de
elementos individuales (como clips de video, imagenes, etc), combinados
con el fin de hacer el objeto de aprendizaje.

Tipo de objetos contenidos. Describe el tipo de objetos que pueden
combinarse para formar el nuevo objeto de aprendizaje.

Reutilizacion de componentes de los objetos. Describe el grado
de facilidad con que los objetos constituyentes pueden ser visitados por
separado y reutilizarse.

Funciéon habitual. Describe la forma en que el objeto se utiliza
generalmente.

Dependencia exterior al objeto. Describe si el objeto remite a
informacion externa a él (tales como la localizacién en la red, o en el
mismo repositorio) sobre objetos de aprendizaje distintos a él mismo.

Tipo de estructura procedimental contenida en el objeto.
Describe la funcion de los algoritmos y los procedimientos dentro del
objeto.

Potencial de reutilizacion en otros contextos. Describe la
cantidad de posibilidades de uso instruccional en los diferentes contextos
en los que el objeto de aprendizaje puede ser utilizado, es decir, el
potencial de reutilizacién en diferentes areas de contenido o dominios,
por otros objetos.

Potencial de reutilizacion en su mismo contexto. Describe la
cantidad de posibilidades de uso instruccional dentro de la misma &rea
de contenidos o dominio.

3.2 Taxonomia modificada de tipos de Learning Objec .

Lo que sigue es una reflexion en la que, sobre los tipos de LO definidos en

la taxonomia de los cinco tipos definidos por Wiley (2000), y cuyas
caracteristicas se han descrito, sugerimos la adaptacion simplificada propuesta
en la tabla siguiente:
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de Aprendizaje Generativos.

TAXONOMIA DE SAM (CUADRO PRIMERO ADAPTADO)

Objeto de aprendizaje

Objeto de aprendizaje de

Objeto de aprendizaje del tipo

Objeto de aprendizajeGuia

Objeto de aprendizajeinstructional

Caracteristicas tipo elemental combinacion acoplada didactica generativo (GLO)
generativa
Numero de elementos combinados Uno Muchos Pocos - Muchos Pocos - Muchos
Tipo de objetos contenidos Sencillo Todos. Sencillo, Combinacién  Sencillo, Combinacion cerrada Sencillo, Combinacién cerrada,

acoplada generativa

presentacion
generativa

Reusable

(criterio no aplicable)

Si

Si/ No

Si/ No

Funcién habitual

Exhibir, mostrar en pantalla

Para incluir en una unidad
instruccional o una practica

Genera una unidad instruccional oGenera una unidad instruccional o u

una practica dentro o fuera de la
red, por uno o varios individuos.

practica

na

Parametrizacion

(criterio no aplicable)

Si

(criterio no aplicable)

Parametrizacion generativa

Dependencia exterior al objeto

No

Si

Si/ No

Si

Tipo de estructura procedimental
contenida en el objeto.

(criterio no aplicable)

Ninguna, o solo mencién al
dominio especifico de instruccion

Independiente de la presentacion,
instruccion, evaluacion y

Independiente de la presentacion,
instruccion, evaluacién y estrategia

mo

y evaluacion. estrategias automatizadas automatizadas
Potencial de reutilizacién en otros Alto Bajo Alto Alto
contextos
Potencial de reutilizacion en su
mismo contexto. Bajo Medio Muy alto Alto
Incluye metadatos sobre alcance (criterio no aplicable por lo Si, dependen de los parametros y co
(dmbito de aplicacion) extenso y/o ambiguo) Si Si parametros.
Incluye metadatos sobre (criterio no aplicable por lo Si, sobre secuencia externa Si, sobre secuendEmas e  Si, sobre secuencias externas e internas
secuenciacion extenso y/o ambiguo) internas

Tabla 2
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Las caracteristicas de la tabla 2, adaptada, con mas detalle son:

e Numero de elementos combinados.— Describe el numero de
elementos individuales (como clips de video, imégenes, etc), combinados
con el fin de hacer el objeto de aprendizaje.

» Tipo de objetos contenidos - Describe el tipo de objetos que pueden
combinarse para formar el nuevo objeto de aprendizaje.

* Reutilizacion de componentes de los objetos Describe el grado de
facilidad con que los objetos constituyentes pueden ser visitados por
separado y reutilizarse.

* Funcion habitual.- Describe la forma en que el objeto se utiliza
generalmente.

» Parametrizacion.- Describe si el objeto incluye y en qué grado y de qué
tipo valores decididos por el usuario alumno para que variandolos pueda
obtener una u otra ejecucion (como procedimiento o como tipo de
instruccion, nivel de ejecucion, skill cluster, etc.)

 Dependencia exterior al objeto - Describe si el objeto remite a
informacion externa a él (tales como la localizacién en la red, o en el
mismo repositorio) sobre objetos de aprendizaje distintos a él mismo.

 Tipo de estructura procedimental contenida en el objeto.- -
Describe la funcién de los algoritmos y los procedimientos dentro del
objeto.

 Potencial de reutilizacion en otros contextos - Describe la
cantidad de posibilidades de uso instruccional en los diferentes contextos
en los que el objeto de aprendizaje puede ser utilizado, es decir, el
potencial de reutilizacién en diferentes areas de contenido o dominios,
por otros objetos.

« Potencial de reutilizacion en su mismo contexto.- Describe la
cantidad de posibilidades de uso instruccional dentro de la misma area
de contenidos o dominio.

« Metadatos sobre alcance (ambito de aplicacion).- Describe si
contiene metadatos sobre &mbito de aplicacion

+ Metadatos sobre secuenciacion.- Describe si contiene metadatos
sobre secuenciacion, tanto interna, de los propios contenidos, con
referencias a otros objetos y recursos que enlaza, o externa para ser
incluido en la secuencia de otro objeto.

La justificacion que hacemos de la redefinicién y de la reduccion de los tipos de
objetos la planteamos con los siguientes criterios y argumentos:

1. Reducimos los objetos a estos cuatro. En realidad el primero es el mismo
y el segundo de nuestra taxonomia son el tercero y cuarto de LODAS, la
diferencia con el GLO es que la parametrizacion no es instruccional en
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sentido estricto, en consonancia con los tipos de habilidades o de skills
clusters definidos a partir de los procedimientos incluidos en nuestro
modelo: Conceptuales, procedimentales o mixtos, con caracter
simplificado y adaptativo (excepto el/los primero/s).

2. La guia didactica es un objeto comun a todos los programas
instruccionales, y tiene en todos los casos tres caracteristicas basicas y
comunes, concretamente: les confiere caracter constructivo a los
entornos, es un punto de enlace y conjuncién de todo el resto de objetos y
su desarrollo se produce fuera del ordenador y de la red que solo soporta
la comunicacion y la interaccidon. Este caracter de la guia didactica —dar
sentido conjunto a los objetos que se utilizan en una unidad tematica,
senalar como se utilizan, como se evaluan, en qué actividades se utilizan
y con qué parametros generativos— es fuertemente aceptado por docentes
por cuanto les da sentido de ubicacion en el conjunto de la unidad y en el
itinerario formativo.

En definitiva con esta configuracion se ven acentuados los rasgos de
ayuda pedagogica y adaptatividad, dando respuesta a buena parte de las
conclusiones que hemos obtenido en el capitulo anterior asi como a lo
planteado en el capitulo 2 sobre el estado de arte y por qué la necesidad de
contar con orientaciones provenientes del disefio instruccional clasico: Se
constata “el peligro de una situacion de proliferacion de objetos de aprendizaje,
o de en general material tecnolégico de potencial o eventual uso instruccional,
sin una base tedrica o carente de principios de organizacion o de estructuracion
l6gica formal” (Wiley, 2000). Por tanto desde este sector se detecta la necesidad
de una teoria del disefio instruccional clasico que de apoyo a la teoria y a la
practica del disefio instruccional tecnolégico. Y que dé sentido al uso y a la
organizacion de los LO desde el mundo de la psicologia del aprendizaje. Esta
necesidad es pues clara y sentida. (2.7.1 Sentido y alcance de los modelos
existentes).

A continuacion se dan ejemplos descriptivos de cada uno de los tipos y se
explican sus diferencias y similitudes.

Objeto de aprendizaje de tipo elemental
Un fichero (JPG, MP3, un video clip, etc.)
conteniendo un elemento de informacion
utilizable en un contexto instruccional. Por
ejemplo una imagen sobre aplicaciones de la
parabola (o de las conicas en general) en la
arquitectura (Fig. 1)3.

Figura 1

% http://www.spanish-architecture.info/SP-BA/BA-008n

Objetos de aprendizaje generativos, competenadiddduales, agrupamientos de competencias y
adaptatividad . Migugdpata Ros. Pag. 15 de 36



RED. Revista de Educacién a Distancia. Numero especial dedicado a Patrones de eLearning y
Objetos de Aprendizaje Generativos. http://www.um.es/ead/red/M10/ .

A veces el objeto aparece como un una informacion invariable procedente de un
fichero independiente u obtenida de un fichero mas complejo, pero igualmente
como una informacién compleja invariante. En ambos casos consideramos los
objetos de esta categoria, igual puede ser la imagen del alzado del proyecto (Fig.
5.3.2) AGBAR como el proyecto entero (Solé, 2007).
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Fig. 2

Un objeto de este tipo puede ser igualmente una animacion, soportada en un
applet Java, de una aplicacion completa de Anatomia (también seria un objeto
de esta categoria la aplicacion completa), como las que ofrece catalogada en
Merlot The Digital Anatomist Project® , en Interactive Atlases. El objeto, la
animacion, en particular lo podemos encontrar en
http://wwwg.biostr.washington.edu/cgi-bin/DA/imageform .

“ http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=75374
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Objeto de aprendizaje del tipo combinaciéon acoplada generativa.

Puede constar de varios objetos acoplados y cerrados o puede tener parametros
de ejecucidon de los que derive un uso instruccional generativo en base a los
aprendizajes que se produzcan en el uso por interaccion transacional (Merril,

1999)3.

Por ejemplo un applet Java para representar elipses variando los parametros
(distancias focales, semiejes y excentricidad). Algunos de ellos y viendo como
varian el resto y las propiedades graficas y funcionales.

Se trata de una sintesis de los anteriores tipos combinacion modificable y
presentacion generativa. Puede generar él mismo una unidad o una practica o
puede estar incluido en una unidad instruccional mas amplia. La decision sobre
la modalidad de presentacion se decide sobre parametros de representacion y
exclusivamente dentro del sistema. No es secuenciable internamente. A esta
categoria pertenecen todos los que Merlots clasifica como “tutoriales”,

»

“presentaciones”, “simulaciones”

Como ejemplos podemos proponer todos lo que aparecen en la aplicacion
obtenida en Merlot, modalidad “tutorial”, “Larry Green's Applet Page”, y que
tiene que ver con el problema de programaciéon Lineal que proponemos
(http://www.ltcconline.net/greenl/java/index.html#Linear_Programming). La
ficha que da Merlot es la de la figura 3
http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=77279 :

® http://www.merlot.org
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[ Wiaicrial Detail - Mozilla Firefox,

Archive Editar Mer Historial Marcadores Herramientas Ayuda
@ - 2 l,! htl:ﬁmvw.merlot.m merlot/vie _le l :

2 Mas visitados # Comenzar a usar Firefox BN Ultimas noticias

Google | merlot | |ClBuscar ~ v 52 & @D I - O {00 Configuracién=
| ' Material Detail b4 1 | Larry Green 4 . |v
Larry Green's Applet Page =
Material Type: Tutorial
” Technical Format: Java Applet
MERLOT
CLASSICS

Date Added: julio 27, 2002
Date Modified: septiembre 12, 2009

[Report Broken Link

m
E il Location: Go to Material &

Author: Larry Green =
Lake Tahoe Community College

Submitter: Larrv Green

Description:

Contains dozens of interactive tutarials and discovery exercises for beginning, intermediate, and
college algebra.

m

Browse in Categories:
- Mathematics and Statistics/Mathematics/Pre-Calculus MathematicsfAlgebra

More information about this material:
Primary Audience: High School, College General Ed
Technical Requirements: Requires Java 2 plug-in or 2002 browser

Language: English
Copyright: yes

Source Code Available: yes
Section 508 compliant no
Cost Involved: no

Creative Commeons: unsure
1 | ] | +

Terminado

Fig 3

En particular en la opcién (ejercicio) de la figura 4 obtenemos la representacion
del ejercicio para las restricciones y la funciéon de beneficio G que establecemos:
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Fig. 4
Otro ejemplo es la aplicacion que aparece en Merlot como “simulacion”:

Mathematical Visualization Toolkit

Material Type: _Simulation
Technical FormatJava Applet
Go to Materia!

Location:

Date Added: julio 17, 2001
Date Modified: septiembre 11, 20(

Objetos de aprendizaje generativos, competenadiddduales, agrupamientos de competencias y
adaptatividad . Migugdpata Ros. Pag. 19 de 36



RED. Revista de Educacién a Distancia. Numero especial dedicado a Patrones de eLearning y
Objetos de Aprendizaje Generativos. http://www.um.es/ead/red/M10/ .

Report Broken Link]

Author : University of Colorado at Boulder Department qfphed Mathematic &=l
University of Colorado at Boulder, Department ofplipd Mathematics

Submitter: Kurt Cogswell

Description:

This site consists of a collection of plotting asadving applets featuring a uniform user
interface. This site was selected as the 2005 MERC@ssics Award winner for the
Mathematics discipline due to its value and effemiess as a set of teaching/learning
tools. Visualizing mathematical concepts, especialthree-dimensional space, can be
quite difficult for students. These tools and apgions enable students to see the
concepts in action and to come a deeper undersodthe underlying mathematics.
In addition, the collaboration between the facustyydents and Sun Microsystems staff
who together designed and constructed these tadxjwite unusual and impressive.
The collaboration itself is an inspiring model.

Keywords:
3d graphing, volumes of revolution, Taylor polynaisi

Browse in Categories:

- Mathematics and Statistiddathematic&Calculus

- Mathematics and StatistidéathematicDifferential Equations
- Mathematics and StatistiddathematicA&Numerical Analysis

More information about this material:

Primary Audience: College General Ed

Technical Requirements Java-enabled Browser, preferably Internet Explore
Language English

Copyright: yes

Source Code Availableno

Section 508 compliantno

Cost Involved no

Creative Commons unsure

Tabla 3

Un ejemplo de la herramienta de representacion de superficies, o de funciones
de dos variables lo podemos ver en la figura 5
(http://amath.colorado.edu/java/mvt.php) :
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Fig. 5

Objeto de aprendizaje Guia didactica. Es un objeto que da enlace y
cohesion instruccional al conjunto de objetos vinculados con unos objetivos
formativos comunes. Es el objeto de aprendizaje que soporta a la Guia
Didactica Instruccional clasica. Esto es entendido facilmente por los docentes y
los técnicos en disefio instruccional. Puede hacer viable la usabilidad de un
modulo instruccional en distintas plataformas y en distintos contextos
instruccionales (transportabilidad).

Por ejemplo un objeto de este tipo seria, por ejemplo, la guia de la unidad
didactica Las conicas. Que incluiria la guia de actividades y recursos (o enlaces
con ellos a través de vinculos con objetos de los otros tipos o externos) para
conseguir los objetivos en relacion a estos contenidos (conceptos y
competencias). Y todas las pautas para su desarrollo y evaluacion.

En nuestra propuesta este tipo de objetos se obtiene por empaquetamiento de
un bloque temético en un LMS que ofrezca esta posibilidad.

Sin embargo es poco frecuente encontrar un objeto con este planteamiento en
un repositotio. Hemos encontrado en Merlot dos referencias a este tipo de
elemento instruccional. Uno de los cuales ofrecemos como ejemplo: La unit
“Goya”®, en el Learning Space de la Open University, y cuya referencia esta en
Merlot” como Online Course, en la categoria Arts/Art History Sin embargo una
vez en este espacio (Learning Space)8 encontramos en abierto gran ntimero de
unidades con la misma estructura.

® http://openlearn.open.ac.uk/course/view.php?id2241
" http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?ide 3568

8 http://openlearn.open.ac.uk/
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Objeto de aprendizaje instructional generativo. Son los GLO que hemos
estudiado. Se trata de un ejecutable que incluye en él, o que vaya incrustada, o
le de cobertura en el sentido Merril (1999), una transaccion instruccional
(Merrill, 1999)9, que suministra informacion a ambos (ejecutable y transacion
instruccional) y proporciona la practica del procedimiento o de los
procedimientos asociados.

Por ejemplo, un ejecutable sobre cénicas que permita distinguir el
tratamiento: Geométrico o algebraico (Como lugares geométricos con su
ecuacion, y otras elementos y paradmetros o como secciones conicas). O un
ejecutable sobre el problema de Programacién Lineal que permita establecer el
contexto y el nivel de simplificaciéon de las tareas (dos variables, el plano, etc. o
tres variables y el espacio, o el problema general). Y establecer la secuencia de
acuerdo con los principios del Método de Simplificacién de Contenidos (SCM)
de Reigeluth que ya se ha mencionado anteriormente.

Podemos encontrar ejemplos de este tipo de objetos en el repositorio de
RLO-CETL,proyecto interuniversitario que ya hemos descrito antes (CETL,
2007). Tenemos una aplicacion intraLibrary?, accesible por alumnos y
profesores para que creen a partir de un escenario las condiciones de ejecucion
practica de un objeto. Esto se hace con login y de forma restringida.

También hay un acceso abierto en Completed RLOs

repositorios britdnicos como Intute?

y en otros

Un ejemplo interesante es el titulado “Should Sarah smack her child?”3,
que es un GLO donde se explora la dimension ética y diferentes puntos de vista

° En el diseno basado en la tecnologia de la instruccién, una de las ventajas de
representar los contenidos que se ensefian en una base de conocimientos que consta de
componentes de conocimiento es que una estrategia de instruccion puede ser escrita
como un algoritmo que utiliza el conocimiento como componentes de datos. Un
algoritmo de instruccién dado puede escribirse una vez y se utiliza una y otra vez. Un
disefiador creativo podria escribir una de las partes del algoritmo de transacci6on
instruccional (parametrizacion generativa) que funcionan con cualquier tema. La
elaboracion de dicha parametrizacién generativa consistiria simplemente de crear la
base de conocimientos. El algoritmo de instruccion podria ensefiar el contenido sin mas
diseno.

La expresion parametrizaciéon generativa es de producciéon propia y equivale a
transaction Shell tal como la define Merrill (1999, Pags. 14y 15).

Sin embargo la transaccion instruccional, tal como la establece Merril en REIGELUTH,
Ch. (1999, pags. 439-447), es bastante mas compleja y guarda bastante parecido con lo
que es el mecanismo de la programacion logica: Hechos (base de datos de
conocimientos), reglas (shell instruccional) y motor de inferencia (en este caso
curiosamente utilizan el mismo término para ambos conceptos).

1% http://www.rlo-cetl.ac.uk:8080/

Y hitp://www.rlo-
cetl.ac.uk/joomla/index.php?option=com_content&tasew&id=246&Itemid=297#foundationsciences

12 http://www.intute.ac.uk/cgi-bin/fullrecord.pl?hded 20080131-11262237

13 Repositorio de la Universidad de Nottingham
http://www.nottingham.ac.uk/nmp/sonet/rlos/sociglsgrah/
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en torno al uso de castigo en ninos. Esta LO presenta una gama de actores con
diferentes puntos de vista , y de referencias y circunstancias de distinto tipo,
modificables por el profesor en atencion a los objetivos formativos
(planteamiento de dilemas, etc.). La ficha y el aspecto los podemos ver en las

figuras 5.3.6, 5.3.7y 5.3.8 .
L, Mozilla Flmfox‘__u_lﬂm

(L] httpﬂww rlo-cetl.ac.uk:8080/Intral ibrary?command=view-metadatafilearning_object_id=303

Informacién (metadata) sobre el objeto B

Clasificacion |

i JACS:/Education/Research and Study Skills in Education/Study
Ruta Taxonomica skills

m

JACS:/Education/Training Teachers/Training Teachers -

Ruta Taxonomica Nitrse

— JACS:/Education/Training Teachers/Training Teachers -
Ruta Taxonomica

Primary |
Rt Toxontiica JACE‘:I:!Education.-'{)thers in Education/Education not elsewhere |
classified
Ruta Taxonomica JACS:/Social studies/Social Work/Child Care
Descripcion Evidence based pracfice .

Terminado

= ——=—

Fig. 6
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& RLO: Should Sarah smack her child? - |
Archive Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

Material Det... RLO: Sh... x Intralibrary || Intralibrary _!1 RLO-CETL - .. | A8 Texto y web .., | Vista previa : o RED'F’(-"I‘tmia..,'T
L L L I |

-

¥
Hi, my name is Sarah. Iam 23 years old [+
and have a daughter, Tania who is 3. 1 |
have been going out with William for the
last 4 months. v

Professionals

Health Visitor SR b

Other Stakeholders.

m

Terminado
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