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Objetos de Aprendizaje: Aspectos Pedagógicos y Tecnológicos 
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Fundamentación: 
 
La mayoría de la literatura y aplicaciones relacionadas con sistemas de objetos de aprendizaje se 
han enfocado principalmente en atributos tecnológicos, estándares de metadata y especificaciones 
de sistemas tales como niveles de granularidad e interoperabilidad. Mientras estos son obstáculos 
importantes que se deben superar antes de que se pueda lograr una amplia difusión de estos 
sistemas, también es crucial considerar las implicaciones del uso del objeto de aprendizaje y su 
implementación en un contexto instruccional, para complementar así todas sus facetas y 
posibilidades de uso en sistemas de enseñanza-aprendizaje basados en objetos instruccionales. 
Desde la visión de trabajo interdisciplinario, cabe destacar la similitud que tiene el Diseño 
Instruccional con la Ingeniería de Software respecto a las fases o etapas de desarrollo para lograr 
un objetivo adecuado de diseño. Igualmente, revisando los antecedentes comunes entre estas dos 
disciplinas, podemos acotar que desde la Instrucción Programada de Skinner hasta la introducción 
de los objetos de aprendizaje, como elementos tecnológicos enfocados a la instrucción, estas 
disciplinas se aproximan a favor de un trabajo colaborativo y cooperativo.  
A través de la asignatura aquí propuesta se pretende obtener un conocimiento profundo sobre los 
aspectos tecnológicos relacionados con los Objetos de Aprendizaje (estructura, implementación, 
estándares de metadata, repositorios, entre otros) así como sobre los aspectos pedagógicos a 
tomar en cuenta para diseñar e implementar cursos y sistemas basados en Objetos de Aprendizaje 
efectivos y eficaces.  
Objetivo: Al término de esta asignatura el alumno será capaz de diseñar y evaluar Objetos de 
Aprendizaje considerando los aspectos pedagógicos y tecnológicos involucrados en dichos 
procesos y usando los estándares y herramientas actuales en el ámbito del e-learining, utilizando 
adecuadamente técnicas y métodos de la Ingeniería de Software 
Contenidos Temáticos: 

• Conceptualización de Objetos de Aprendizaje: Definición y Ejemplos de Objetos de 
Aprendizaje. Ventajas y Desventajas de los Objetos de Aprendizaje, y su impacto en 
el futuro. Caracterización y clasificación de los objetos de aprendizaje 

• Aspectos pedagógicos en el diseño de Objetos de Aprendizaje. 

Teorías psicologicas de aprendizaje: Conductivismo, Cognitivismos y Constructivismo. 
Principios y lineamientos en el diseño de centrado en el aprendiz. Rendimiento vs. 
Aprendizaje. Paradigma de diseño “Aprender haciendo”. Actividades de Aprendizajes, 
Estrategias de Aprendizje Individuales y Grupales. Diseño de Aprendizaje (Learning 
Design) 

• Enfoque interdisciplinario en el diseño y construcciòn de  Objetos de 
Aprendizaje. 

Analisis de Requerimientos: Análisis del Contexto y problema de aprendizaje de 
Aprendizaje: Análisis y Estructuración del contenido, Modelos  conceptuales. Modelo 
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de Casos de Usos y los  Escenarios de Aprendizaje. Patrones de Aprendizaje y 
Patrones de Interacción. Métodos Desarrollo de Objetos de Aprendizaje. 

• Estándares y herramientas asociadas a los Objetos de Aprendizaje. Introducción 
a los Estándares de objetos de aprendizaje: Catalogación: bases conceptuales, 
metas, objetivos, ejemplos. Metadatos para learning objects: IEEE LOM. El modelo de 
referencia SCORM. La especificación IMS LD. Herramientas de construcción de 
Objetos de Aprendizaje 

• Repositorios, Sistemas y Evaluación de Objetos de Aprendizaje. 
Conceptualización y caracterización de los repositorios de Objetos de Aprendizaje. 
Estudio de  repositorios de Objetos de Aprendizaje disponibles a nivel mundial. 
Estudio de Sistemas basados en Objetos de Aprendizaje existentes. Criterios y 
herramientas de evaluación de Objetos de Aprendizaje 
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