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Resumen 

 
La innovación y el desarrollo avanzado de las tecnologías 

de las información y comunicación en los diferentes 

aspectos de la vida cotidiana, pero sobre todo en la 

educación, significa un gran reto que permite grandes 

cambios en los métodos de enseñanza aprendizaje 

permitiendo echar mano de herramientas tecnológicas 

fuera del aula de clases por lo que en el presente 

documento se describe la importancia de los Objetos de 

Aprendizaje y la metodología que se puede implementar 
para desarrollarlos, así como el análisis de las fases y 

desarrollo correspondiente en cada una de ellas, creando 

objetos de calidad y que cumplan con los requerimientos 

necesarios para transmitir conocimientos al estudiante, 

especificando el resultado parcial que se tienen al 

momento y explicando que se pretende desarrollar como 

segunda fase de implementación de dichos objetos de 

aprendizaje para llegar a una implementación integral en 

algún sistema gestor de aprendizaje permitiendo una 

obtención de resultados más completos considerando el 

avance y la evaluación en el sistema de competencias.  

 

Objetos de Aprendizaje, metodología, multimedia 

Abstract  

 
Innovation and the advanced development of information 

and communication technologies in the different aspects 

of daily life, but especially in education, means a great 

challenge that allows great changes in teaching-learning 

methods allowing us to use technological tools outside 

the classroom so this document describes the importance 

of learning objects and the methodology that can be 

implemented to develop them, as well as the analysis of 

the phases and corresponding development in each of 
them, creating objects of quality and that meet the 

necessary requirements to transmit knowledge to the 

student, specifying the partial result that they have at the 

moment and explaining that it is intended to develop as a 

second phase of implementation of said learning objects 

to reach an integral implementation in some management 

system. learning allowing a obtaining of re more 

complete results considering the progress and evaluation 

in the competency system. 

 

Learning objects, methodology, multimedia 
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Introducción 

 

Los objetos de aprendizaje actualmente tienen 

un papel importante en la transferencia de 

conocimientos y la adquisición de 

competencias ya que puede ser implementados 

en los sectores empresariales o educativos, 

sirviendo como base para implementar 

complementos aplicados a la generación de 

conocimientos, capacitaciones y evaluaciones, 

fortaleciendo la capacitación presencial y a 

distancia. 

 

Un objeto de aprendizaje (OA) es una 

herramienta instruccional, que permite que los 

estudiantes adquieran conocimientos o 

competencias; y una de sus características 

principales es que están basados en el 

paradigma de cómputo orientado a objetos, el 

cual se refiere a crear componentes o módulos 

que puedan ser reutilizables en otros 

programas. 

 

“Una razón para utilizar esta tecnología 

es que las características de los OA se heredan, 

es decir, si se toman dos objetos de aprendizaje 

y se juntan lo que se obtiene es un nuevo OA, 

esto evita que los profesores vuelvan a crear 

recursos de aprendizaje que ya existen y, 

además, les da la oportunidad de distribuir lo 

que ellos generan”. [Peniche, 2011]. 

 

Como parte de un proyecto educativo y 

con la finalidad de proporcionar una mayor 

cantidad de herramientas educativas que 

permitan atraer la atención del estudiante y de 

cierta manera contribuir a disminuir el índice de 

deserción a nivel técnico superior 

 

Desarrollo  

 

Los objetos de aprendizaje se clasifican en dos 

formas, una correspondiente al formato en el 

que se presente y la otra de acuerdo al 

contenido pedagógico que se presente. 

 

Los objetos de aprendizaje en sus 

diversas modalidades se consideran como un 

material con una estructura especifica que tiene 

como objetivo el cumplir con un propósito 

educativo, el OA puede ser consultado de dos 

formas a través de recursos Web o de manera 

local. 

 

 

 

Las características principales que se 

consideran en los objetos de aprendizaje 

independientemente de la forma en la que se 

presente es: la accesibilidad, la reutilización, la 

interoperabilidad, el propósito educativo, debe 

ser auto contenible y clasificable.  

 

El desarrollo de objetos de aprendizaje 

implica el seguir una metodología para cumplir 

con el objetivo planteado además de tener una 

estructura o metodología para desarrollar el 

material correspondiente que integrara al objeto 

de aprendizaje, algunas metodologías de OA 

que se analizaron son las siguientes:  

 

­ Metodología para elaborar OA e 

integrarlos a un Sistema de Gestión del 

Aprendizaje (SGA) 

­ Metodología para desarrollo de OA 

usando Patrones 

­ Metodología de diseño de OA para la 

educación en su modalidad virtual 

­ Metodología de desarrollo de OA 

mediante el uso de la cartografía 

conceptual y células de desarrollo 

multidisciplinario y multimedia 

­ LOCOME: Metodología de 

construcción de OA 

­ Metodología basada en prototipos para 

el desarrollo de OA: caso de estudio el 

modelo conceptual 

 

Sin embargo, al final del análisis se 

puede determinar que las principales fases para 

el desarrollo del objeto de aprendizaje se 

pueden agrupar en:  

 

­ Análisis 

­ Diseño 

­ Desarrollo 

­ Implementación 

­ Evaluación  

 

Por otro lado, los potenciales 

componentes de un objeto de aprendizaje son: 

(Prendes et al, 2008) 

 

1.  Objetivo instruccional,  

2.  Contenido,  

3.  Actividad de estrategia de aprendizaje   

4.  Evaluación 
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Al dar inicio en la estructuración del 

objeto de aprendizaje es importante considerar 

que finalidad va a tener es decir si va a ser: 

Aprendizaje dirigido (No hay ninguna 

interacción con el usuario), si los contenidos se 

presentan al alumno de una manera predefinida 

(Aprendizaje guiado por el propio alumno, el 

mismo puede decidir los contenidos que desea 

visualizar) o el aprendizaje adaptativo (el 

sistema decide la secuencia según la evolución 

del alumno). 

 

En base a las etapas consideradas se 

realizaron las siguientes actividades. 

 

Análisis  

 

En cuanto a la fase correspondiente a análisis 

de inicio revisando a quien iba a ser dirigido el 

material, bajo que entorno se iba a mostrar la 

información, el contenido en cuanto al tipo de 

información que se debería de mostrar o de qué 

manera sería la más adecuada para mostrarse y 

considerar los requerimientos necesarios tanto 

para el desarrollo como para la implementación 

del objeto de aprendizaje.  

 

Diseño  

 

Para la parte de diseño se consideraron dos 

aspectos: 

 

El diseño de pedagógico 

 

En donde se consideró el contenido de la hoja 

de asignatura considerando el objetivo de la 

asignatura de manera general, el objetivo de 

cada una de las unidades y la competencia de a 

alcanzar, además del contenido temático y la 

interactividad entre las unidades temáticas.  

 

El diseño técnico 

 

En donde se consideró la interfaz que se le 

estaría presentando al estudiante tomando en 

cuenta que la interfaz sea intuitiva y agradable a 

la vista, además de considerar los materiales 

multimedia que se le estarán presentando. 

 

Para la creación de productos 

multimedia se consideraron las fases de: 

 

Análisis de necesidades en donde se 

consideraron objetivo general, alcance general, 

tipos de contenido y tiempos estimados. 

 

Análisis de usuarios en donde se 

consideraron características, tecnologías 

contenidos y tarea. 

 

Análisis de contenidos en donde se 

consideró la especificación de los contenidos, la 

interacción que tendrá el usuario con el 

contenido y la función del contenido. 

 

Análisis de tecnologías se consideraron 

las tecnologías a utilizar para la planeación, el 

diseño, el desarrollo y disponibles para el 

usuario  

 

Desarrollo 

 

En la fase de desarrollo se creó el objeto de 

aprendizaje desarrollando la producción de 

prototipos, la producción de recursos 

multimedia a implementar y realizando la 

integración dichos recursos con el prototipo.  

 

Implementación  

 

En el apartado de implementación se estableció 

el objeto de aprendizaje creado en el software 

de Adobe Captive el cual permitió desarrollar la 

presentación deseada por el usuario y la 

integración de los medios multimedia 

permitiendo mostrar información, darle 

seguimiento y realizar la evaluación 

correspondiente.  

 

Evaluación  

 

Una vez utilizado el material desarrollado como 

apoyo para la asignatura se realizó una encuesta 

de satisfacción en cuanto a la presentación del 

objeto de aprendizaje y en cuanto al 

conocimiento obtenido por parte del estudiante.  

 

Resultados 

 

Como resultado parcial se ha obtenido los 

objetos de aprendizaje para la asignatura de 

soporte técnico que es impartida en el primer 

cuatrimestre del área académica de Sistemas 

Informáticos o Multimedia y Comercio 

Electrónico.  

 

Dentro de las interfaces que se crearon 

en el desarrollo de material se tienen la 

estructura del temario de la asignatura, el 

contenido del material de la asignatura teniendo 

una presentación como se muestra en la figura 

1. 
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Figura 1 Contenido de la asignatura 

 

La interfaz que se le muestra al 

estudiante permite tener una presentación 

agradable y sobre todo una navegación intuitiva 

en donde se le presenta un botón para avanzar 

de pantalla y se le muestra una barra de avance 

de contenido, así como los botones básicos de 

navegación para iniciar, avanzar o retroceder, 

reproducir el audio y cerrar la interfaz  

 

Dentro de las interfaces que se le 

presentan al estudiante se le permite la 

reproducción de material multimedia adicional 

como la reproducción de videos como se 

muestra en la figura 2. 

 

 
 
Figura 2 Video de demostración 

 

Al concluir el contenido muestra una 

interfaz de evaluación figura 3. en la cual se le 

presenta una serie de preguntas que tiene que 

contestar y al finalizar le envía un resultado, 

dado el caso que la calificación no haya sido 

aprovatoria le permite hacer la revisión de las 

preguntas que en su momento no contesto o no 

contesto correctamente.  

 

 

 
 
Figura 3 Evaluación 

 

Como siguiente paso es realizar la 

implementación de dicho material en la 

plataforma institucional que se maneja en la 

Universidad Tecnológica de Xicotepec de 

Juárez.  

 

Conclusiones 

 

El desarrollo de objetos de aprendizaje debe 

utilizar un proceso metodológico que permita 

apegarse a las necesidades de usuario que le 

permitan cumplir con el objetivo para el que fue 

creado, permitiendo alcanzar el objetivo que se 

plantea en la unidad para posterior a ello 

alcanza le competencia que se establezca por la 

asignatura  

 

Trabajos Futuros  

 

Dado que una de las características de los 

objetos de aprendizaje es la posibilidad de 

reutilización es importante que este objeto de 

aprendizaje pueda ser establecido en alguna 

plataforma que permita su utilización de una 

manera más amplia por lo cual se estará 

trabajando en la implementación del objeto de 

aprendizaje en una Sistema de Gestión de 

Aprendizaje (LMS) en el cual además de poder 

visualizar en objeto de aprendizaje a través de 

un SCORM o un IMS pueda permitir realizar el 

registro directamente en la plataforma sobre el 

avance tanto de la visualización del material 

como de las actividades realizadas y que por 

supuesto que las actividades que hagan 

referencia a una evaluación permita integrar de 

manera transparente el resultado de la 

evaluación al libro de calificaciones que se 

maneje en el LMS. 

 

 

 

 



REYES-FUENTES, Matilde, GASPAR-ARANDA, Beatriz, 

MENDOZA-CLEMENTE, Adan y GARCÍA-ROMERO, Francisco. 

Implementación de Objetos de Aprendizaje como Apoyo a la 

Educación. Revista de Docencia e Investigación Educativa. 2018, 

ISSN 2444-4952 

ECORFAN® Todos los derechos reservados 

38 

Artículo                                                             Revista de Docencia e Investigación Educativa 
Septiembre 2018 Vol.4 No.13 34-38 

 

 

Todo esto propiciando que el avance en 

el curso y revisión de material por parte del 

estudiante pueda ser monitorizado de una 

manera más puntual por parte del docente que 

sea encargado de darle el seguimiento y 

retroalimentación a las diversas actividades.  
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