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Repositorio de objetos digitales de aprendizaje, independientes y catalogados

  

Se trata de un repositorio cuyo uso se circunscribe al ámbito institucional, aunque, en 
la actualidad la tendencia es crear redes de repositorios (LACLO, 2011), de manera que 
el OA producido a nivel institucional se alimente de otros repositorios o simplemente de 
aquellos que están disponibles en Internet. Es decir, que se pueda contar con contenidos 
propios y contenidos producidos por terceros (Ministerio de Educación de Brasil, s.f.).

Repositorio abierto y articulado con otros repositorios u objetos en Internet

Esta imagen ilustra un repositorio abierto y articulado con otras fuentes de información 
pedagógica. 

Esta integración implica, entre otros aspectos, considerar en la gestión del repositorio:

•	 los estándares nacionales e internacionales (Alarcón, s.f.);

•	 los elementos de interoperabilidad para conectar una masa crítica de OA alojados 
en repositorios de otras instituciones y de otros países;

•	 los modelos de gestión y de negocio de otros repositorios (Alarcón, et al., s.f.);

•	 la administración de contenidos mediante el seguimiento del flujo de creación 
y publicación de un OA, control de versiones y funciones de almacenamiento, 
herramientas de autoría;

•	 la administración y cumplimiento de derechos digitales de autor;

•	 la compatibilidad de metadatos, taxonomía de objetos, sistema de navegación, 
etc.
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Trabajo colaborativo para diseñar un buscador de OA

Desde 2012, junto con varias IFP, OIT/Cinterfor dio comienzo a un proceso de 
gestión de conocimiento sobre OA, del que este documento es un producto. En el 
primer encuentro realizado en Río de Janeiro (diciembre, 2012) se llegó al acuerdo de 
crear una herramienta informática que permitiera diseminar y compartir OA entre las 
IFP miembros de la Red. 

La implementación de un “repositorio central de metadatos” de OA, facilita tener una 
interfaz para la consulta en los portales de los miembros de la Red OIT/Cinterfor y así 
aprovechar los OA contenidos en todos los repositorios participantes. Este servicio 
está alineado con la vocación de la plataforma de gestión del conocimiento de OIT/
Cinterfor13, en pro de facilitar el acceso y la creación colectiva de conocimiento.

Proyecto piloto

13	 www.oitcinterfor.org 
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En el marco del proyecto “Investigación y desarrollo de metodologías de capacitación 
basadas en TIC para MIPYME”14, SENAI y OIT/Cinterfor utilizaron el protocolo OAI-PMH 
(Open Archives Initiative Protocol for Metadata Harvesting) y el estándar Dublin Core 
(ver apartado 6) para la comunicación entre sus bases de datos. 

A partir de la citada experiencia y tomando en cuenta el contexto tecnológico de 
SENAI, SEBRAE y OIT/Cinterfor, se acordó adoptar un modelo de explotación federada 
de recursos educativos. El modelo dota a los portales de estas IFP de las capacidades 
técnicas y metodológicas para exponer los metadatos asociados a sus recursos, 
respetando la diversidad de soluciones tecnológicas de cada institución15. 

El trabajo colaborativo ha mostrado la viabilidad de esta solución tecnológica para 
compartir los OA disponibles en la Red. Analizada la herramienta en el 2º. Encuentro en 
Santiago de Chile (abril 2013), las IFP presentes manifestaron su interés en sumarse 
a esta iniciativa.

Hacia adelante, la convergencia tecnológica de la IFP de la Red hacia sistemas de 
gestión de contenidos (CMS), aumentará las posibilidades de interoperatividad.

Para avanzar...

En el uso de los OA, y de los repositorios, surgen desafíos como:

u Los facilitadores necesitan capacitación para hacer un uso eficaz y eficiente de 
los repositorios de OA.

u El catálogo o menú del repositorio, posibilita que los facilitadores seleccionen OA 
acorde a los objetivos curriculares, explorando y aprovechando su potencial de 
reutilización.

u Los usuarios necesitan, para seleccionar y organizar su propio itinerario de 
aprendizaje, que los OA presenten metadatos completos y específicos para 
relacionarlos con sus intereses y necesidades.

u La implementación de estrategias metodológicas complementarias (tales como 
actividades colaborativas presenciales, o la inclusión de foros de discusión 
asincrónicos para el intercambio a distancia) promueven la interacción del 
participante con los OA.

u Los atributos de reusabilidad, generatividad, escalabilidad de los OA, se evidencian 
y concretan en la práctica frecuente de construcción de itinerarios de aprendizaje 
dirigido o autodirigido.

u El trabajo articulado entre los actores involucrados en la producción y en la utilización 
facilita el seguimiento a la aplicación de OA, su evaluación y el mantenimiento de 
la calidad de los productos.

u Los requisitos de acceso a un repositorio institucional son determinados por 
cada IFP. El acceso a redes de repositorios inter-institucionales es definido, 
según estándares internacionales, por protocolos de acuerdo en los que suelen 
establecerse artículos relativos a cesiones de derecho, autoría, referencia, etc. 

14	 www.oitcinterfor.org/node/2331
15	 www.oitcinterfor.org/harvester2 
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La calidad de los OA

Tal como muchos aspectos de los procesos formativos, el tema de la calidad de los 
objetos de aprendizaje ha sido ampliamente debatido en los últimos años (Sarasa y 
Dodero, 2004; Mauri et al. 2005, Vidal et al., 2008 y Cervera et al., 2009, Menéndez-
Domínguez et al., 2012).

Por calidad de OA se entiende el grado en que el conjunto de sus características 
cumple con los estándares acordados, logra satisfacer las necesidades de sus usuarios 
y los propósitos de desarrollo de competencias previamente definidos.

La evaluación de la calidad de los OA es un elemento importante que incide en el 
diseño, el uso y la agregación de valor a los procesos de instrucción y de ayuda al 
aprendizaje (Vidal, Segura y Prieto, et al., 2008).

Son muy diversos los factores a considerar en la evaluación de la calidad de los OA. 
La valoración de la calidad debería abarcar desde el producto mismo y su proceso de 
elaboración hasta el de aplicación y uso (Jayanthi et. al, 2008 y Menéndez-Domínguez 
et al., 2012).

En cuanto al producto, es importante definir las características y atributos de un 
OA de calidad, lo que conforma los estándares a utilizar. Aquí se incluyen aspectos de 
contenido, estructura y diseño, dentro de los más relevantes.

Respecto al proceso de elaboración, criterios como el rol de los autores y otros 
participantes, la organización y la coordinación, así como la eficiencia son algunos que 
se pudieran considerar.

Por último, y tal vez dentro de los más importantes, están los criterios de aplicación, 
usabilidad y gestión. Así, en lo que se refiere a la aplicación, la calidad de los OA es un 
factor que puede tener una doble incidencia:

•	 en su selección para ser integrado en el proceso de EyA y, en consecuencia, para 
explotar el potencial característico de reutilización; y,

•	 en los resultados de aprendizaje que los participantes pueden obtener al utilizar 
un OA y en su opinión acerca de la utilidad para aprender.

En este ámbito, frente a los OA los formadores pueden reaccionar de forma variada: en 
algunos casos resistiéndose a buscarlos y aplicarlos, desconociendo las potencialidades 
de estos recursos en los procesos de EyA; o bien, su posición negativa puede deberse 
a que no han sido involucrados en su producción y evaluación, al no internalizar los 
mecanismos de uso de las herramientas, así como al no existir certezas sobre la 
calidad e impacto en los resultados de aprendizaje usando los OA. Al respecto, no 
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es casual que se afirme que “una de las principales barreras para la adopción de OA 
por los formadores es la percepción de falta de calidad o variaciones en la calidad, y 
el consumo de tiempo en ubicar y evaluar OA para uso instruccional” (Christiansen y 
Anderson, 2004).

Además, la escasez de información acerca del impacto que genera el uso de OA en los 
participantes, podría atribuirse a la ausencia de un acuerdo sobre el o los estándares a 
aplicar para medir la efectividad de estos recursos en los procesos de EyA.

Cierto es que las especificaciones de los estándares existentes posibilitan el intercambio 
de los OA, por sus capacidades de accesibilidad e interoperabilidad, para que puedan 
ser reutilizados. De hecho, los estándares son apropiados para:

•	 realizar control de calidad;

•	 identificar fortalezas, debilidades y elementos que necesitan ser mejorados;

•	 promover la reutilización a partir de la difusión de los resultados de la evaluación 
de calidad;

•	 aumentar la aplicación por parte de los formadores; y,

•	 saber qué tan efectivos fueron para el aprendizaje.

Sin embargo, los estándares no garantizan, necesariamente, la calidad de sus 
contenidos, ni su potencial para articularse con otros OA y para responder a las 
necesidades heterogéneas de los usuarios.

Existen diversos estándares e instrumentos para evaluar la multiplicidad de factores 
que intervienen en la producción y aplicación de los OA. Estos estándares varían, entre 
otros aspectos, de acuerdo con las dimensiones que cubre la evaluación y con los 
procedimientos para gestionar la calidad (Kay et al., 2007 y Menéndez-Domínguez et 
al., 2012).

Dimensiones de la calidad de los OA 

Considerando la definición de los OA como un “recurso digital o no digital, independiente 
y reutilizable, preferiblemente interactivo, elaborado para el aprendizaje y para contribuir 
al desarrollo de competencias”, es muy importante poder evaluar todos los componentes 
de esta concepción; las dimensiones de proceso, producto y usabilidad cubren estos 
ámbitos. 

•	 Proceso: busca establecer la contribución de un OA al desarrollo de competencias; 
esto es, el impacto que tiene en el proceso de EyA para obtener un nivel óptimo 
de logro de las competencias. Interesa rescatar, respecto del impacto, dos 
elementos: en primer lugar el relato de la experiencia de uso, incluyendo el 
contexto, el manejo de los participantes, así como su efectividad respecto del 
logro del aprendizaje. En segundo lugar, una evaluación más objetiva, a través 
de criterios preestablecidos, que permitan medir la efectividad del proceso de 
EyA. Es importante recoger la opinión, tanto de los facilitadores como de los 
participantes, mediante pautas de evaluación cerradas, como las escalas de 
valoración. 
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•	 Producto: refiere básicamente al OA en cuanto elemento facilitador del proceso 
de EyA, cuyo foco principal es lograr el aprendizaje. Busca incluir los elementos 
que se relacionan con su intencionalidad pedagógica y los contenidos propios del 
área laboral (disciplinar) a la que está dirigida. Intenta, entonces, establecer cuán 
alineado está el OA con las competencias asociadas, tanto desde el área laboral 
que se trabaja, como desde las metodologías utilizadas para su logro.

•	 Usabilidad: básicamente son los atributos que determinan, en gran medida, la 
capacidad de los OA para ser usados en uno o más contextos. Estos atributos son 
entre otros: reusabilidad, generatividad, flexibilidad, granularidad, escalabilidad, 
accesibilidad, estructura, actualidad, interoperatividad (acceso, arquitectura, 
metadatos, interactividad). 

Estándares de calidad de los OA 

Según Casassus (1997), se entiende por estándares: 

Las “construcciones (constructos teóricos) de referencia que nos son útiles para llevar 
adelante acciones en algún ámbito determinado. (…) Son informaciones sistematizadas 
y disponibles que nos dan una sensación de seguridad en nuestro accionar cotidiano, 
en el sentido de que tenemos confianza de que lo que esperamos que vaya a ocurrir, 
efectivamente ocurrirá”. 

Por otro lado, desde ISO16 se define un estándar internacional como “un instrumento 
que permite el desarrollo de un marco de referencia de tecnologías, mejores prácticas 
y acuerdos, armónico, estable y globalmente reconocido que apoyen el crecimiento 
general de la Sociedad de la Información y un desarrollo más equitativo” (Bryden, 2003). 

Por lo tanto, la intención en este contexto de definir estándares de calidad de OA se 
relaciona con la posibilidad de contar con un marco de referencia común; es posible 
afirmar que disponer de estándares permite tener criterios generales respecto de lo 
que se espera sea un OA y facilitar su uso en diferentes ambientes de aprendizaje. Esto 
facilita que la comunidad que trabaja con los OA tenga parámetros claros sobre su 
calidad, así como claridad respecto de lo que se puede trabajar con ellos. 

A nivel internacional, varios proyectos han producido criterios de calidad o estándares 
para evaluar OA, su potencial como herramienta de EyA y la facilidad de uso. Entre 
éstos, los modelos más referenciados y que responden a las dimensiones mencionadas 
en el punto anterior son:

LORI17: A través de este instrumento se puede realizar la evaluación del OA a nivel 
individual, la que se puede complementar con una evaluación colaborativa. Se basa 
en nueve criterios, cada uno posee especificaciones a las que el evaluador asigna un 
valor, mediante una escala, siendo cinco la puntuación más elevada. A través de este 
instrumento se pretende recoger la valoración de profesionales de la disciplina.

16	 International Organization for Standarization
17	 LORI: Learning Object Rating Instrument.
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Los criterios considerados son los siguientes: 

Criterios Especificación

1 Calidad de los contenidos
Veracidad, exactitud, presentación equilibrada de ideas y nivel 
adecuado de detalle.

2 Alineación de los objetivos 
de aprendizaje

Coherencia entre las competencias propuestas y los objetivos, 
actividades, evaluaciones y el perfil del alumnado.

3 Retroalimentación y 
adaptabilidad

Respuesta de los usuarios en función del desempeño de cada 
alumno y su estilo de aprendizaje, y contenido acorde al contexto. 

4 Motivación Capacidad de generar interés en un grupo de alumnos.

5 Diseño y presentación
El esquema audiovisual favorece el adecuado procesamiento de la 
información.

6 Interacción en la usabilidad
Facilidad de navegación, interfaz de usuario intuitiva y calidad de 
sus recursos de ayuda.

7 Accesibilidad
Los controles y la presentación de la información son adecuados 
para personas con discapacidad en cualquier dispositivo.

8 Reusabilidad
Posibilidad de utilización en distintos cursos, contextos o 
escenarios de aprendizaje.

9 Cumplimiento de estándares
Adhesión a los patrones y especificaciones nacionales e 
internacionales.

Este instrumento permite cubrir las tres dimensiones como se indica en la siguiente 
tabla:

Dimensiones de calidad OA Criterios

Producto

Calidad de los contenidos

Alineación de los objetivos de aprendizaje

Motivación

Diseño y presentación

Proceso Retroalimentación y adaptabilidad

Usabilidad

Interacción en la usabilidad

Accesibilidad

Reusabilidad

Cumplimiento de estándares
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A continuación se presenta la adaptación de un instrumento de auto-evaluación 
aplicado a un caso de estudio a nivel universitario (Morales et al., 2008):

CATEGORÍAS Y CRITERIOS DE EVALUACIÓN PUNTUACIÓN

Aspectos sicopedagógicos

Motivación Me mantuve interesado durante la realización de la lección.

Dificultad El nivel fue adecuado a mis conocimientos previos.

Participación Se ha explicado claramente mi intervención en la lección.

Aspectos didáctico curriculares

Descripción
La explicación del tema ha sido adecuada (resumen, introducción, 
etc.).

Objetivos He alcanzado los logros propuestos en la lección.

Contenidos
Los temas fueron consistentes (adecuados a objetivos, referencias, 
etc.).

Actividades Han sido claras y significativas para el aprendizaje.

Tiempo
La duración del aprendizaje fue adecuada para el logro del objetivo 
propuesto.

Retroalimentación
He obtenido la devolución a través de foros, actividades, 
interacción, entre otros.

Aspectos técnicos y funcionales

Interactividad La interacción fue adecuada para el logro de los objetivos.

Navegación
Ha sido apropiada, intuitiva, de fácil acceso y con enlaces 
orientativos.

Diseño
Fue claro e intuitivo al utilizar diversos colores, tamaño letra, 
diagramas, dibujos.

MERLOT18: es un repositorio de recursos digitales, libre y abierto, desarrollado por 
instituciones de educación superior, sociedades profesionales y empresas, liderado 
por la Universidad Estatal de California; uno de sus objetivos es “desarrollar y aplicar 
estándares de evaluación para la revisiones entre pares de los recursos de aprendizaje 
en sus catálogos” (MERLOT, s.f.). La calidad de los OA, publicados y almacenados en 
este repositorio, es evaluada con base en criterios acordados por lo integrantes de esta 
comunidad. Si bien se refieren a recursos digitales, la conceptualización que utilizan 
puede ser aplicada a todos los OA, sean estos digitales o no.

Cada OA es sometido a un proceso de revisión de pares (“peer reviews”), con el fin de 
seleccionar nuevo material para subir a MERLOT, revisar el material existente y definir 
requisitos para el desarrollo de nuevo material. 

18	 MERLOT: Multimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching. 
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La evaluación se basa en tres criterios:

Criterios Especificación

1 Calidad del contenido

El contenido debe ser significativo respecto de los aspectos centrales 
del curriculum (o programa de estudio/calificación/capacitación), la 
dificultad para el proceso de EyA, así como la relación del contenido 
con otros contenidos. 

2 Facilidad de uso
La cuestión básica es saber cuan sencillo es el uso del OA, por parte 
de los profesores y de los participantes, especialmente la primera vez 
que se utiliza.

3
Potencial efectividad19 como 
herramienta de EyA.

Refiere a la evaluación de la capacidad pedagógica de los medios, 
incluyendo su interactividad y claridad respecto de los objetivos de 
aprendizaje y lo que se espera lograr después de su uso. Se señala 
la importancia del contexto, incluyendo la etapa del proceso de 
aprendizaje en que debiera ser usado, así como las características 
de los participantes. 

19

Cada uno de los criterios son evaluados de acuerdo a un rango (1 a 5 estrellas), 
siendo 5 el que indica la más alta calidad. La evaluación debe promediar 3 estrellas para 
que esté publicado y accesible a los usuarios. 

Este instrumento cubre las dimensiones que se indican a continuación:

Dimensiones de calidad OA Criterios

Producto Calidad de los contenidos

Proceso
Facilidad de uso

Potencial efectividad como herramienta de EyA.

CLOE20: se trata de un sistema de intercambio cooperativo de OA entre universidades 
y colegios de Ontario (Canadá). Los repositorios de OA constituyen la base para el 
desarrollo, intercambio y reutilización de recursos de aprendizaje multimedia producidos 
y compartidos por las instituciones (Educause, s.f.).

SCORM21: se trata de un modelo muy utilizado, debido a su facilidad de intercambio 
entre plataformas o ambientes de enseñanza.

19	 Determinar la actual efectividad de una herramienta en el proceso de EyA no es sencillo, porque se requiere 
información en el momento en que el recurso está siendo utilizado por los participantes. Sin embargo, la efectividad 
de la herramienta se puede evaluar de forma potencial por los expertos, definiendo si el recurso ayudará a mejorar 
el proceso de EyA.

20	 CLOE: Co-operative Learning Object Exchange.
21	 SCORM: Sharable Content Object Reference Model. Especificaciones técnicas de interoperatividad. Disponible en: 

http://www.scormsoft.com/scorm;LOM (Learning Object Metadata). 
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El objetivo de SCORM22 es establecer una referencia estándar para la creación de 
objetos de contenido formativo estructurado, en el cual se destacan la accesibilidad, 
interoperabilidad, reusabilidad, adaptabilidad y durabilidad:

Componentes Descripción

1 Modelo de agregación de contenidos
Asegura la coherencia en el formato y el conjunto de 
procedimientos en materia de almacenamiento, identificación, 
condiciones de intercambio y recuperación de contenidos. 

2 Entorno de ejecución
Describe los requisitos que debe implementar el sistema de 
gestión del aprendizaje.

3
Modelo de establecimiento de la 
secuencia y de navegación

Permite una presentación dinámica del contenido.

En complemento a SCORM algunas organizaciones desarrollaron especificaciones 
técnicas (JCA Solutions, s.f.) y otras relativas al diseño (IMS Global Learning Consortium, 
s.f.) con el propósito de reunir, en guías, los principales elementos a considerar en la 
producción de OA.

Se puede inferir que SCORM responde en especial a la dimensión de usabilidad de 
los OA, ya que permite evaluar la accesibilidad, reusabilidad, metadata, arquitectura, 
flexibilidad e interoperatividad.

LOM23: es un estándar multi-parte desarrollado por el IEEE24 (s.f., 2002), orientado a 
facilitar “la búsqueda, evaluación, adquisición y uso de OA, en principio por aprendices 
o instructores o software con procesos automatizados”, el cual especifica un esquema 
conceptual de datos y define la estructura de una instancia de metadatos. 

DublinCore (DCMI)25: su objetivo es lograr una descripción e identificación de recursos 
mediante metadatos, su mantenimiento y gestión, para lo cual establece categorías de 
clasificación que permiten potenciar la interoperatividad de los recursos, ayudando en 
la búsqueda de información.

Estos metadatos son ampliamente usados en repositorios y plataformas web; el DCMI 
como estándar de calidad permite fácil acceso a repositorios de OA, respondiendo al 
atributo de usabilidad, permitiendo recuperar OA. (Dublin Core Metadata Initiative, s.f.1 
y s.f.2).

Si bien, con los estándares antes mencionados se cubren tres dimensiones de la 
calidad de los OA, sería posible elaborar estándares propios que respondan a la lógica 
de la formación por competencias laborales, en la cual el producto debe incorporar 
patrones de calidad que respondan a la intencionalidad pedagógica, atendiendo a las 
necesidades de los participantes y facilitadores.

22	 El origen del estándar se apoya en el trabajo de la Open University of the Netherlands (OUNL) en el que se buscó un 
equilibrio en el lenguaje utilizado por diferentes enfoques pedagógicos.

23	 LOM: Learning Objects Metadata.
24	 IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers. 
25	 Dublin Core Metadata Initiative (DCMI)
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Características de los repositorios de OA

Los productos y servicios están cada vez más sujetos a estándares y los repositorios 
de OA no escapan a esta tendencia.

Un repositorio de OA es una gran colección estructurada como un banco o base de 
datos con metadatos asociados y que generalmente se puede buscar en los entornos 
Web (García, 2005).

La mayoría de las investigaciones señalan que es una herramienta tecnológica para 
interactuar, compartir y reutilizar OA alojados en bases de datos.

Un repositorio debe contar con una clasificación o metadatos, cuya utilización facilita 
la indexación de objetos accesibles en Internet; su arquitectura se describe como “… el 
arte y la ciencia de organizar espacios de información con el fin de ayudar a los usuarios 
a satisfacer sus necesidades… La actividad de organizar comporta la estructuración, 
clasificación y rotulado de los contenidos…” (Toub, 2000). 

La calidad de los repositorios requiere, al menos, las siguientes características:

•	 Usabilidad, anglicismo que significa de fácil de uso; parece tener su origen en la 
expresión “userfriendly”, reemplazada por sus connotaciones vagas y subjetivas.

	 ISO define usabilidad como “el grado de eficacia, eficiencia y satisfacción con que 
los usuarios determinados pueden lograr objetivos específicos en un contexto 
predeterminado”. 

	 Tratándose de OA se sugiere entenderla como “el atributo de calidad que mide la 
facilidad de las interfaces web” (Nielsen, 1993).

•	 Accesibilidad, se refleja en la facilidad de alcance de los potenciales usuarios, 
incluso a personas con capacidades diferentes o con limitaciones derivadas del 
contexto tecnológico (Hassan y Martin, 2003).

•	 Integración, es la capacidad de acoplarse con otros, permitiendo compartir los 
OA mediante un protocolo que facilita el trabajo colaborativo.

Estándares de calidad de los repositorios de OA

El creciente intercambio de datos e información es posible gracias a diversas 
iniciativas, entre las cuales se destaca Open Access26. En este contexto, para que la 
usabilidad, accesibilidad e integración se den, es preciso que los repositorios cumplan 
con estándares que faciliten los intercambios, la migración y el encaje de OA ubicados 
en plataformas distintas27. 

Para describir los contenidos y evaluar el uso e impacto de los repositorios se han 
desarrollado criterios de valoración, como el “ranking web” un sistema de ordenamiento 

26	 “Open Access” iniciativa promovida por la Open Archives Initiative (OAI), que impulsa los proyectos basados en el 
acceso abierto (libre y gratuito), a través de Internet, a los trabajos publicados por la comunidad científica, así como 
su uso y distribución, respetando las leyes de propiedad intelectual. 

27	 Más información sobre estándares de metadatos, disponible en: http://ltsc.ieee.org/wg12/
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que relaciona varios criterios, y utiliza la cibermetría28 para clasificar repositorios 
académicos y temáticos29. 

Los repositorios han alcanzado una masa crítica; no obstante, es preciso tener 
estadísticas sobre quiénes los usan, en qué contexto, así como sobre los resultados de 
los OA en el desarrollo de competencias laborales.

Para avanzar...

La calidad de los repositorios de OA es un desafío para la formación por competencias 
y se debería considerar: 

u Estadísticas sobre el uso, criterios de ordenamiento y evaluación de impacto de 
los OA disponibles en repositorios.

u Compartir experiencias de organización de repositorios para facilitar el intercambio, 
mejoramiento y adaptación. 

u Definir protocolos que faciliten la interoperatividad.

 

28	 Disciplina emergente que realiza análisis cuantitativo de Internet y los contenidos de la Red, especialmente de 
aquellos relacionados con el proceso de generación y comunicación académica del conocimiento científico. En inglés: 
Webometric.

29	 http://www.webometrics.info/en/About_Us es una iniciativa del Laboratorio de Cibermetría perteneciente al 
Consejo Superior de Investigaciones Científicas (CSIC) de España, dispone de un “Ranking Web de Repositorios”: 
http://repositories.webometrics.info/
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Anexo 1
Participantes en el proceso de  

gestión del conocimiento sobre OA

Las personas e instituciones que aportaron su conocimiento y esfuerzos en este 
trabajo colaborativo, en sus diferentes instancias fueron:

IFP que respondieron la encuesta

	 1)	 Instituto Nacional de Educación Tecnológica – INET/Argentina.

	 2)	 Fundación UOCRA para la educación de los trabajadores constructores/
Argentina.

	 3)	 Ministerio de Trabajo, Empleo y Seguridad Social – MTEySS – Secretaría de 
Empleo/Argentina.

	 4)	 Unión de Trabajadores del Turismo, Hoteleros y Gastronómicos de la República 
Argentina – UTHGRA/Argentina.

	 5)	 Instituto Nacional de Formación y Capacitación Laboral – INFOCAL/Bolivia. 

	 6)	 Centro Paula Souza – ETEC, FATEC – CEETPS/Brasil.

	 7)	 Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas – SEBRAE/Brasil.

	 8)	 Serviço Nacional de Aprendizagem Comercial – SENAC/Brasil.

	 9)	 Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial  – SENAI/Brasil.

	10)	 Serviço Nacional de Aprendizagem Rural – SENAR/Brasil.

	11)	 Centro de Formación Técnica de la Universidad Católica de Chile - DuocUC/
Chile.

	12)	 Comisión Sistema Nacional de Certificación de Competencias Laborales – 
Chilevalora/Chile.

	13)	 Sociedad Nacional de Agricultura – SNA Educa/Chile.

	14)	 Servicio Nacional de Aprendizaje – SENA/Colombia.

	15)	 Instituto Nacional de Aprendizaje – INA/Costa Rica.

	16)	 Ministerio de Trabajo y Previsión Social – MTPS/El Salvador.

	17)	 Cidec - Innovación y Desarrollo Social/España.

18)	Fundación CTIC - Sociedad de la Información/España.

19)	Servicio Público de Empleo Estatal – SEPE/España.
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20)	Instituto Técnico de Capacitación y Productividad – INTECAP/Guatemala.

21)	Instituto Nacional de Formación Profesional – INFOP/Honduras.

22)	Secretaría del Trabajo y Previsión Social – STPS/México.

23)	Consejo Nacional de Normalización y Certificación de Competencias Laborales – 
CONOCER/México.

24)	Corporativo de empresas – ICAM Group/México.

25)	Servicio Nacional de Adiestramiento en Trabajo Industrial – SENATI/Perú.
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Participantes en la comunidad virtual de aprendizaje

Nombre y Apellido Correo electrónico Institución País
Aline Lorena Tolosa alinetolosa@senac.br SENAC Brasil
Angela Barattini abarattini@duoc.cl DuocUC Chile
Angélica Cabrera acabrera@duoc.cl DuocUC Chile
Anna Beatriz Waehneldt annabiaw@senac.br SENAC Brasil
Bruno Duarte bduarte@dn.senai.br SENAI Brasil
César Peña cpena@duoc.cl DuocUC Chile
Claudia Maureira cmaureira@duoc.cl DuocUC Chile
Daniela Papelbaum d.papelbaum@senac.br SENAC Brasil
Fernando Vargas vargas@oitcinterfor.org Cinterfor Uruguay
Fernando Barros barros@oitcinterfor.org Cinterfor Uruguay
Francisco Prieto Paco.prieto@fundacionctic.org CTIC España
Geraldo Magela De Souza geraldo.souza@sebrae.com.br SEBRAE Brasil
Héctor Reyes hreyes@duoc.cl DuocUC Chile
Jan Peter Otero janotero@senac.br SENAC Brasil
Julieta Leibowicz julieta.leibowicz@gmail.com Cinterfor Italia
Marcela Olmedo R. molmedo@duoc.cl DuocUC Chile
María Clara Calderón claracalderon@senac.br SENAC Brasil
María Eliane Monteiro meliane@dn.senai.br SENAI Brasil
María Eugenia Córdoba mecordobae@sena.edu.co SENA Colombia
Mariela Henríquez mhenriquez@duoc.cl DuocUC Chile
Martha Pacheco pacheco@oitcinterfor.org Cinterfor Uruguay
Mauricio Reyes mreyes@competencias.cl Cinterfor Chile
Mirna Lefosse mlefosse@trabajo.gob.ar MTESS Argentina
Natalia Chanfreau H. nchanfreau@duoc.cl DuocUC Chile
Nina Billorou billorou@oitcinterfor.org Cinterfor Uruguay
Ovidio Acabal oacabal@intecap.org.gt INTECAP Guatemala
Patricia Algranti Patricia@senac.br SENAC Brasil
Paula Martini paulamartini@dn.senai.br SENAI Brasil
Rafael Neftalí Lizcano Reyes rlizcanor@sena.edu.co SENA Colombia
Rocío López Monge rlopezmonge@ina.ac.cr INA Costa Rica
Rodrigo Filgueira Prates filgueira@oitcinterfor.org Cinterfor Uruguay
Rolando Vallejos rolando@cni.org.br SENAI Brasil
Rolando Morales Aguilera rmoralesaguilera@ina.ac.cr INA Costa Rica
Roxana Aranda G. raranda@duoc.cl DuocUC Chile
Salvador Romano romano@oitcinterfor.org Cinterfor Uruguay
Shirley Moraes Pinto shirleymoraes@senac.br SENAC Brasil
Solange Luçan de Oliveira slucan@senac.br SENAC Brasil
Stella Maris Romero sromero@untrefvirtual.edu.ar MTESS Argentina
Tamara Herán C. theran@duoc.cl DuocUC Chile
Wendy Paola Herrera wherrera@intecap.org.gt INTECAP Guatemala
Wilson Correia de Azevedo wilson.azevedo@sebrae.com.br SEBRAE Brasil
Yolanda Lorenzo Crespo yolanda.lorenzo@fundacionctic.org CTIC España
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Instituciones participantes en los encuentros presenciales.  
Río de Janeiro (diciembre 2012) y Santiago de Chile (abril 2013)

1)	 Ministerio de Trabajo, Empleo y Seguridad Social – MTEySS – Secretaría de 
Empleo/Argentina.

2)	 Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas – SEBRAE/Brasil.

3)	 Serviço Nacional de Aprendizagem Comercial – SENAC/Brasil.

4)	 Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial  – SENAI/Brasil.

5)	 Centro de Formación Técnica de la Universidad Católica de Chile – DuocUC/Chile.

6)	 Servicio Nacional de Aprendizaje – SENA/Colombia.

7)	 Instituto Nacional de Aprendizaje – INA/Costa Rica.

8)	 Fundación CTIC - Sociedad de la Información/España.

9)	 Instituto Técnico de Capacitación y Productividad – INTECAP/Guatemala.
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Anexo 2
Diferencias de OA  

y otros recursos pedagógicos

Características comunes y  
diferentes entre Hojas de Instrucción y OA:

•	 comunes:	 ü	contenido dividido y clasificado

		  ü	una extensión mínima o reducida

•	 diferentes:	 ü	 referentes para su producción

		  ü	concepción de EyA:

			   -	 enseñar mediante la demostración y repetición

			   -	 aprender construyendo el conocimiento mediante la reflexión, la 
experimentación, la interacción, la solución de problemas, etc.

Hojas de instrucción OA

Referente: operación considerada una unidad 
básica didáctica que representa el mínimo que 
conviene enseñar por separado.

Referente: componentes de competencias para los 
que se generan unidades de aprendizaje (Miller, et al. 
2004), en general, de extensión reducida. 

Características comunes y diferentes entre los módulos y los OA

•	 comunes:	 ü	 elaborados con una intencionalidad didáctica específica

		  ü	 independencia de los contenidos y de acceso a los mismos

		  ü	 se pueden ensamblar/combinar para organizar diferentes	
itinerarios en función de los intereses y necesidades de usuarios

		  ü	 se pueden reutilizar en diversos contextos

•	 diferentes:	 ü	 referentes para su producción

		  ü	 menor complejidad y extensión de los contenidos en OA

		  ü	 secuencia:

			   -	 predeterminada en los módulos

			   -	 se construye en los OA

		  ü	 aprendizaje:

			   -		 pautado en los módulos

			   -	 abierto al desarrollo de saberes (saber, saber hacer, saber hacer 
con otros, saber ser y estar, querer hacer) en los OA.
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Módulos (década 80 - 90) OA

Referente: ocupaciones o familias ocupacionales 
“En el sistema modular el diseño pedagógico 
organiza un conjunto de tareas que deben ser 
aprendidas progresivamente. Estas tareas son 
agrupadas en módulos ocupacionales que 
incorporan la cantidad de capacitación necesaria 
para pasar de un nivel de calificación a otro 
dentro de una ocupación definida, y que pueden 
ser comunes a varias ocupaciones dentro de una 
familia o propios de una sola ocupación” (OIT/
Cinterfor, et al., 1990).

Referente: competencias
Granularidad de contenidos: micro-informaciones 
y/o micro-aplicaciones que han sido seleccionadas 
o elaboradas con una intencionalidad pedagógica 
para posibilitar situaciones de nano-aprendizaje 

(Elliot, et al.,2006)

Referencias del mundo

En otras latitudes, a principios de los 70, se comenzó a utilizar la tecnología digital y el 
primer intento de ensamblar estos recursos para usos formativos los realiza D. Merrill 
quien formula dos teorías:

•	 la teoría de la presentación de los componentes (en inglés, Component Display 
Theory - CDT); y

•	 la teoría del diseño de los componentes; esta última se centra en cómo se diseña 
el proceso instructivo para cursos basados en computador (Crespo, s.f.).

A principios de los 90 la teoría de la presentación de los componentes (CDT) se 
transformó en la teoría transaccional para la instrucción (en inglés Instructional 
Transaction Theory –ITT) donde ya apareció la idea de objetos de conocimiento como 
elementos básicos de la formación.

Si bien, no se sabe con certeza el año de surgimiento, parece haber un consenso 
que quién acuñó el término OA Reusable (o mejor RLO –Reusable Learning Object- 
como es habitualmente conocido en la bibliografía sajona), fue Wayne Hodgins (1992) 
cuando observó cómo su hijo jugaba con piezas de lego, dándose cuenta de que podrían 
servir de metáfora explicativa para facilitar el proceso de aprendizaje, definiendo bloques 
formativos que pudieran conectarse fácilmente entre sí para crear estructuras o 
productos más complejos o de mayor alcance. Esta conceptualización se concretaría 
en la construcción de materiales formativos asociados a las TIC, por sus potencialidades 
de escalabilidad y crecimiento. A partir de entonces, muchas empresas del área de 
informática tomaron el concepto y lo llevaron a desarrollos, tales como Oracle o Cisco 
System, entre otros (e-historia, s.f.).
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Anexo 3
Encuesta sobre OA a las IFP

Producción, uso y perspectivas de los Objetos de Aprendizaje 
(OA) en la formación profesional

Esta encuesta debe ser respondida por un informante calificado (o un equipo) del 
área de formación profesional de su institución. Tiene por objeto relevar y compartir 
información acerca del estado del arte del desarrollo y avance de los OA en las IFP de 
la red OIT/Cinterfor. Se compone de tres bloques:

1.	 Desarrollo de los OA en su institución 

2.	 Producción y uso de los OA

3.	 Perspectivas

INSTITUCIÓN: ______________________________ PAIS: _____________________

RESPONDIDA POR: _________________________ E-mail:_____________________

Marque X en la casilla correspondiente, o escriba la respuesta, directamente desde Word. 

Desarrollo de los OA

El concepto de OA en su Institución:

Se conoce y se aplica Solamente se conoce
No se conoce 

(pase al bloque 3)

¿Se producen OA en la Institución? 				  

¿Se utilizan OA producidos por otros?

En caso afirmativo relacione brevemente sus fuentes proveedoras de OA:

Si la IFP trabaja con OA ¿desde cuándo?

Más de 3 años De 1 a 3 años Menos de 1 año

SI NO

SI NO
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Producción y uso de OA 

Los encargados de producir OA en la Institución son:

Un equipo 
multidisciplinario

Facilitadores
Personal del 

área informática
Consultores 

externos
Otros cuales:

En la producción de los OA

Utilizan material didáctico 
existente en la institución

Utilizan otros  
materiales didácticos

Crean OA  
totalmente nuevos

El almacenamiento ordenado (repositorio) de OA:

Es propio  
de la Institución: 

Es de un tercero  
(indique cual)

Utiliza las dos opciones 
(propio y con acceso  
a otros repositorios)

Los OA se utilizan en modalidad: 

Presencial A distancia Mixta (blended) Ninguna

Indique breves ejemplos de OA y si están disponibles, los enlaces respectivos en la Web:

Observaciones o Comentarios 

Perspectivas

En su Institución, los OA:

No se utilizan y no se 
prevé hacerlo

No se utilizan pero hay 
interés en hacerlo

Se utilizan pero no se 
prioriza ampliar su 

producción/uso

Se utilizan y hay interés 
en ampliar producción/

uso

La Institución estaría interesada en profundizar y compartir experiencias en la red, 
sobre:

Producción de OA
Utilización por 
facilitadores y 
participantes

Repositorios 
y sistemas de 

almacenamiento y 
gestión

Formación por 
competencias y OA

Otros temas de interés para la Institución sobre OA:

Por favor guarde el archivo y envíelo a: oitcinterfor@oitcinterfor.org Ref.: Encuesta OA
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Anexo 4
Ejemplos de OA producidos 
en diferentes instituciones 

IFP / organiz. OA Área /contenido Enlace

Ministerio 
de Trabajo, 
Empleo y 
Seguridad 
Social, 
Argentina

Videos

Seguridad e higiene: protección personal en el 
trabajo forestal con agroquímicos y manipulación 
de alimentos mediante métodos operativos de los 
pasteleros.

http://www.youtube.com/
watch?v=WpWcOHTivxM

http://www.youtube.com/
watch?v=NA8wPNt3hRc

Centro Paula 
Souza, Brasil

Videos Informática: técnicas interactivas de informática.
http://www.cpscetec.com.
br/colecaotecnica/

SENAR/Brasil Cartillas

Agricultura: producción de leche de calidad, el 
ordeñe manual, producción de derivados de la 
leche: quesos, yogur, bebidas lácteas y dulce de 
leche.

www.canaldoprodutor.com.
br/eadsenar

SENA/
Colombia

OA 
virtuales

Automotriz: sensores básicos de un sistema de 
inyección electrónica, sistemas de transmisión del 
automóvil.
Electricidad: medición de parámetros.
Materiales de trabajo: afilado de herramientas para 
el trazo.
Confección de calzado: confección del mocasín. 
Salud y seguridad ocupacional: almacenamiento 
de sustancias químicas en el sistema IMCO. 
Salud: formas farmacéuticas, grupos terapéuticos, 
dispensación de medicamentos.
Emprendedurismo: servicio al cliente, planeación 
y control financiero, mentalidad empresarial, 
incentivos en las exportaciones, análisis financiero, 
estado de fuentes y usos, estructura del sistema 
financiero.
Minería: propiedades, aleación y obtención del 
hierro, cobre, aluminio.
Informática: programación de obras en Microsoft, 
técnicas de animación digital, principios básicos 
del movimiento para animación, manejo de capas 
en Flash, funciones y herramientas para Flash, etc. 

http://distritocapital.sena.
edu.co/virtualizacion/ovas.
htm

DuocUC, 
Chile

Guías

Salud: fisioterapia, guía onda corta y micro-onda, 
guía hemorragias y primeros auxilios.
Mecánica: guía de laboratorio para el diagnóstico 
electrónico a bordo.

http://evc.oitcinterfor.
org/mod/folder/view.
php?id=974
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Institución OA Área /contenido Enlace

INA/Costa 
Rica

Videos, 
cápsulas, 
programas 

de radio

Agricultura orgánica: preparación del 
suelo y abono orgánico; bio-fertilizante de 
frutas para sus cultivos.
Submarinismo: buceo.
Núcleo náutico pesquero: traje de 
inmersión, quemaduras, lucha contra 
incendios, etc.
Albañilería: mampostería hueca de 
paredes, mezcla de concreto, elaboración 
de estribos y armaduras, etc.
Industria alimentaria: programa de radio 
sobre manipulación de alimentos.
Guión y producción de radioteatros: 
producidos por participantes sobre la vida 
familiar y social.
Informativos sobre la política igualdad 
de género del INA, emprendedurismo, 
tripartismo. 

http://www.youtube.com/
inatvonline

http://radioina.com/descargas/
podcast

http://www.radioina.com/index.
php?option=com_content&view
=category&id=3&layout=blog
&Itemid=45

INTECAP/
Guatemala

Sitio Web

Mercadeo Aplicado: bases del mercadeo. 
Definición del mercado, División del 
mercado, Oferta, Demanda, Competencia, 
Cliente.

http://www.intecap.edu.gt/dt/
mercadeoaplicado/Sesion1/

Fundación 
Tripartita para 
la Formación 
en el Empleo/
España

OA, videos 
y cápsulas

Almacén de productos: Agrario, Artes 
Gráficas, Construcción, Curtido, Comercio, 
Idiomas, Industria, Ingeniería, Panadería, 
Recursos Humanos, Sanidad, entre otros.

http://www.
fundaciontripartita.org/index.
asp?MP=57&MS=220&MN=2

F u n d a c i ó n 
CTIC, España

Videos
MYPIME: uso de la tecnología en la 
empresa.

https://www.youtube.com/playlis
t?list=PL9395C4CBA892B66D&
feature=plcp

OIT/
CINTERFOR

PPT

MIPYME: competencias clave del 
empresario MIPYME: trabajo en redes, 
aprendizaje permanente, innovación, gestión 
orientada a resultados.

http://www.oitcinterfor.org/
node/4837
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Anexo 5
Desde el estándar de competencia al OA30

Pasos del diseño, desde el perfil de competencias hasta los OA

Utilizan metodologías específicas como propuesta, y en ningún caso se pueden 
considerar como definitivas.

Definición
del 

Estándar de 
Competencia

Identificación 
de las 

Situaciones 
Problema

Diseño 
del 

Módulo

Aplicación
de 

SCID31

Diseño y 
Elaboración 

de ODA

Aplicación 
y 

Evaluación

31

	

Para visualizar la aplicación de este proceso, se utilizará el estándar de competencia: 
“Conducir vehículos motorizados para turistas”.

30	 Ejemplo suministrado por Mauricio Reyes. MRConsultores. 2013.
31	 SCID: Systematic Curriculum Instructional Design.
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UCL (Unidad de competencia laboral) - Conducir vehículos motorizados para 
turistas - Sector Turismo / Subsector Actividades de Asistencia a Turistas

Perfil Ocupacional: CHOFER DE TRANSPORTE TURÍSTICO

Actividades Clave Criterios de Desempeño:

1.	Cobrar servicios 1.	El funcionamiento del taxímetro es revisado antes de comenzar el  
servicio, según prodecimientos de la empresa.

2.	El taxímetro se mantiene visible ante el cliente según normas del tránsito 
y procedimientos de la empresa.

3.	Las tarifas se informan previamente a los pasajeros según  
procedimientos de la empresa.

4.	Los documentos de pago complementarios se reciben y revisan según 
procedimientos de la empresa.

5.	El dinero en efectivo es contado según procedimiento de la empresa.
6.	El vuelto es mostrado y entregado hasta completar la transacción y 

satisfacción del cliente según procedimientos de la empresa.

2.	Manejar vehículo  
motorizado

1.	...
2.	...

3.	Enfrentar accidentes, 
situaciones complejas y 
pasajeros especiales

1.	...
2.	...
3.	...

Centro del módulo

Una vez definido el estándar de competencia, es necesario identificar cuáles serían las 
situaciones problema que es necesario enfrentar al momento de mostrar el desempeño 
y que, por lo tanto, movilizan e integran los recursos de la competencia. La identificación 
de estas situaciones problema permite definir los aprendizajes esperados, contenidos, 
actividades y evaluación del módulo formativo.

Situaciones 
Problema

Aprendizaje(s) Esperado(s)

Actividades

ContenidosEvaluación

Para la Actividad Clave 1 del estándar es posible identificar tres situaciones problema, 
los cuales darían cuenta del desempeño, expresado en los criterios presentados en el 
estándar.
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Actividad Clave: Cobrar servicios:

1.	 Operar taxímetro.

2.	 Manejar de medios de pago.

3.	 Informar servicio y cobrar tarifa.

Con las situaciones problemas entonces se puede elaborar el módulo de aprendizaje 
por competencias, ya que al responder a aquéllas se asegura el logro perfil de egreso 
determinado por los criterios de desempeño. 

Módulo de aprendizaje por competencias

Módulo

Perfil de Ingreso
del Módulo

(Competencias)

{
•Contenidos
•Actividades
•Evaluación

•Etc.

Perfil de Egreso
del Módulo

(Competencias)

El módulo de aprendizaje podría estar compuesto de la siguiente manera, sólo 
considerando como ejemplo la primera actividad clave del estándar de competencia.

Módulo de aprendizaje

Aprendizajes 
Esperados

Criterios de Evaluación

1.	Operar taxímetro 1.	Describe los componentes de operación del taxímetro de acuerdo  
a su funcionalidad.

2.	Opera los componentes de operación del taxímetro de acuerdo  
a los procedimientos y normativa vigente.

3.	Resuelve problemas de operación del taxímetro de acuerdo a manual  
de fabricante.

2. Aplicar medios  
de pago.

1. Reconoce los medios de pago de acuerdo a su uso en el mercado.
2.	Realiza conversión de monedas de acuerdo a tasa de cambio vigente.

3.	Información servicio 
y cobrar tarifa.

1. Realiza conversión de monedas de acuerdo a la tasa de cambio vigente.
2. Señala tarifas de acuerdo a la oferta de servicios.

Contenidos Aprendizaje

Saber •	Taxímetro:
-	 Componentes.
-	 Nomenclatura
-	 Funcionalidad
-	 Problemas y  

sus soluciones

Saber 
hacer

•	Identificar problemas.
•	Resolver fallas.
•	Accionar componentes.
•	Mantención básica del taxímetro.
•	Aplicación de normativa.
•	Lectura de taxímetro.

Saber 
ser

•	Comportamiento ético en 
el manejo del taxímetro.

•	Protocolo de servicio.
•	Manejo cuidadoso del 

equipo.
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El siguiente paso corresponde a la aplicación de parte de la metodología SCID (Diseño 
Sistemático de un Currículo Instruccional), presentado como una serie de preguntas para 
indagar recursos de la competencia necesarios para su ejecución. Estas preguntas son 
realizadas a personas con experiencia en la ocupación de chofer de transporte turístico.

Formato SCID para recopilar información

Competencia

Criterio de Evaluación

Importancia de la Competencia: Resultado esperado (eficiencia y calidad a lograr)

Rutina a seguir (partes críticas)

Maquinaria, Equipos, Herramientas a utilizar

Calidad a demostrar

Información a consultar

Decisiones a tomar

Contingencias a resolver

Errores típicos a evitar

Seguridad e higiene a cumplir

Comunicación a mantener

Mejoras a proponer

Actitudes a demostrar; positivas a demostrar y negativas a evitar

Emociones a manejar

A partir de la información recopilada ya es posible elaborar el OA, el cual implica abordar 
los componentes de contenido, metodológico y de diseño gráfico (si corresponde).

Diseño y Elaboración del OA

Tres componentes:

-	 Contenido. 

-	 Metodológico.

-	 Diseño gráfico.

Se selecciona el primer aprendizaje esperado y el primer criterio de evaluación. Se 
elabora el OA, ya sea en un formato de guía de trabajo, ejercicio práctico o simulación.
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Identifique los componentes del taxímetro

Cantidad a abonar

Respuesta

Cantidad a abonar

Luz exterior de Libre

Cantidad a abonar

Indicador de  
Circulando o en Espera Cantidad a abonar

Precinto de ITVCantidad de Suplementos

Otras opciones

	 Ejercicio Práctico			  Simulación
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Anexo 6
Secuencia de producción de OA

Los estándares constituyen un marco para garantizar que los OA cumplen las 
expectativas de sus productores y, sobre todo, de los usuarios; además facilitan su 
identificación y ubicación en un repositorio. 

El uso de estándares proporciona mecanismos para desarrollar los contenidos, 
reduciendo el tiempo y los costos de producción sin afectar la creatividad en las 
actividades prácticas y de autoevaluación, ni la independencia de un OA. Los estándares 
cubren diversos aspectos como la interoperabilidad y el diseño32. En el aparte 6 se 
incluyó más información acerca de los estándares. 

1
Código, título, 

objetivos 
y breve 

descripción 
del OA

2
Conceptos

3
Ejemplos

4 
Explicación 
detallada 

(conclusiones)

5
Autoevaluación

6. 
Práctica

Enlace de inicio 

Página inicial

El siguiente texto es un patrón que se debe mantener para que los metadatos33 
faciliten la catalogación, organización en un repositorio y la reutilización de los OA: 

a.	 Tipo de OA: relacionado con la actividad de aprendizaje que apoyará.

b.	 Código: relativo a la competencia laboral de referencia y a sus elementos 
derivados.

32	 Para interoperabilidad ver las especificaciones técnicas de SCORM (Shareable Courseware Object Reference 
Model) http://www.scormsoft.com/scorm; para diseño ver especificaciones en http://www.imsglobal.org/
learningdesign/

33	 Son datos estructurados que proporcionan un resumen corto sobre cualquier recurso de información, impresa o 
electrónica, y facilitan la ubicación, identificación o descubrimiento de ese recurso, ver estándares para la definición 
de metadatos en: http://ltsc.ieee.org/wg12/
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c.	 Título: puede o no referirse a la competencia laboral, lo importante es que sea 
motivador.

d.	 Objetivos: expresados en términos de capacidades para lograr competencias 
específicas.

e.	 Breve descripción: que haga referencia a la competencia laboral que desarrolla y 
el contexto de aplicación.

f.	 Autoría: nombre/s de los productores. Puede incluir breve información de la 
posición laboral.

g.	 Fecha de publicación: previendo informar luego las fechas de actualización.

h.	 Palabras clave: para vincular las consultas sobre un tema particular.

i.	 Pre-requisitos: para lograr el máximo aprovechamiento de sus contenidos.

j.	 Para un OA disponible en línea puede indicarse donde iniciar la lectura (ej. marca, 
enlace, etc.).

Páginas conceptuales

Por lo general, la presentación de conceptos va precedida de una introducción que se 
centra en los puntos clave a abordar. La extensión de la introducción varía según el patrón 
que se seleccione en la presentación conceptual; por ejemplo, cuando se presentan 
casos, es suficiente referirse brevemente o enunciar los conceptos a considerar.

La diagramación de las páginas conceptuales es un elemento importante a considerar 
en la presentación de los contenidos.

Esta diagramación puede variar según los patrones que se utilicen, se sugiere: poner el 
foco en los aspectos esenciales del contenido, utilizar párrafos cortos, iconos fácilmente 
reconocibles u otros dispositivos que puedan ayudar a que la persona visualice, escuche 
e interactúe con facilidad en la búsqueda de la información. También implica un uso 
adecuado e inteligente del color.

Los posibles modelos para la presentación de los conceptos pueden ser:
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Breve introducción 
y explicación 
del concepto. 
En un contexto 
familiar para el 
participante, para 
que este lo “capte” 
más fácilmente.

Animación, 
ilustración del 
concepto.

•	Botón para 
animación

Nótese que en este caso:
•	el tratamiento del concepto debe ser preciso y focalizado.
•	se utiliza un enfoque deductivo.
•	se dirige al usuario.
•	el concepto finaliza con una conclusión.
•	se plantean preguntas que contribuyen a aterrizar y 

contextualizar el contenido.
•	se puede buscar un elemento gráfico o animación que 

ilustre el concepto.

Breve introducción 
y casos que 
explican, los 
conceptos, en un 
contexto laboral 

La ilustración del 
concepto se da en 
los ejemplos.
	Botón para 

animación (si 
hubiera un 
video).

Nótese que en este modelo:
•	el enfoque de presentación del contenido es inductivo.
•	los casos son útiles para el saber ser y estar, el saber 

hacer con otros, la resolución de problemas.
•	el concepto se enuncia en la introducción.
•	en el relato de los casos se destacan situaciones 

referentes al concepto.
•	se puede plantear preguntas que contribuyen a enunciar 

los conceptos.

Breve introducción 
seguida de 
preguntas que 
plantean, el/los 
concepto/s, y 
que posibilitan 
contextualizar 
según los sectores 

El/los concepto/s 
se pueden 
acompañar con 
casos. 
•	Botón para 

animación (si 
hubiera un 
video).

Nótese en este modelo que:
•	la introducción va precedida de una frase notable.
•	el listado o punteo es un excelente recurso para indicar 

brevemente los aspectos claves y son utilizados tanto en 
la introducción como en las preguntas. 

•	las preguntas son buenos disparadores pero tienen que ir 
acompañadas con casos, ejemplos, actividades prácticas.

Conceptos seguidos de 
comparaciones

En este modelo:
•	hay un propósito introductorio, pero no usa el término introducción. 
•	el enfoque de presentación del contenido es deductivo, va de lo general a 

lo particular.
•	se parte de un esquema, un gráfico, que presenta la totalidad de los 

conceptos. Son útiles los mapas conceptuales que muestran el panorama 
general de los aspectos a abordar y su interrelación. Una o más 
imágenes, videos, u otros recursos pueden dar lugar a la presentación 
conceptual.

•	bloques con títulos representativos que indican cada concepto, explicado 
en un contexto, seguido de comparaciones con otras situaciones y de 
posibilidades de practicar acciones o comportamientos.

•	los conceptos finalizan con una conclusión. 
•	plantea una autoevaluación que contribuye a aterrizar el contenido y un 

plan de acción personal para resolver las dificultades resultantes en la 
autoevaluación.

Con referencias a 
situaciones reales

A)

B)

C)

D)

Conclusiones
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Los patrones presentados no son exhaustivos ni excluyentes entre sí. Es posible 
que en un OA se incluyan páginas conceptuales con arreglo a distintos patrones y que 
podrían ser combinadas o seleccionadas de acuerdo a las características y estilos de 
aprendizaje de los participantes.

Ejemplos

Considerando que un OA se dirige a facilitar un aprendizaje concreto, específico, la 
vinculación con la vida laboral es esencial. Los ejemplos son de capital importancia, se 
sugiere que sean cortos y precisos.

Estructura de un ejemplo:

•	 Contexto

•	 Problema 

•	 Solución

 Esta misma estructura puede ser utilizada en otras páginas del OA.

Pueden tener diferente ubicación, a saber:

•	 Después de una explicación, contribuyen a ilustrar el concepto total.

•	 Intercalados en los contenidos.

•	 Iniciar con ejemplos, cuando se presentan los casos en las páginas conceptuales 
(no será necesario crear una página específica para un ejemplo).

•	 En una actividad práctica, como disparador de preguntas que lleven a reflexionar 
sobre los conceptos.

•	 En una actividad de autoevaluación, para plantear y resolver problemas.

Explicación detallada/Conclusiones

Esta parte se propone reafirmar y ampliar lo expresado en la página conceptual 
o en un ejemplo, a través de gráficos que contribuyan a contextualizar el contenido, 
estableciendo relaciones con otros contenidos y/o aplicaciones posibles. También 
puede desarrollarse mediante una explicación de un especialista en la materia, en audio 
o video.

Es conveniente que la explicación se cierre con conclusiones puntuales y breves, 
sobre los puntos tratados. 
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Autoevaluación

Es una actividad que permite verificar y reflexionar sobre el propio proceso de 
aprendizaje, y simultáneamente, producir y recoger evidencias. Para la autoevaluación 
se deben tener presente los criterios de desempeño expresados en el elemento de 
competencia. Pueden intercalarse autoevaluaciones en el contenido.

Es posible utilizar una variedad de formatos (preguntas múltiples, falso-verdadero, 
preguntas cerradas, juegos-problemas, análisis de casos, planes de acción, proyectos, 
etc.), siempre que respondan al resultado esperado. 

La autoevaluación, seguida por los puntos de vista del profesional en la materia 
sobre respuestas posibles a la misma, contribuye a que el usuario pueda verificar su 
acercamiento al resultado que se busca.

Práctica

Invita a que el usuario asuma un rol protagónico en su aprendizaje, identifique los 
desafíos y exprese las acciones que se propone realizar en el ámbito en que transferirá 
el aprendizaje.

Con este propósito es necesario formular preguntas dirigidas, tanto al desempeño 
individual como al aporte que ese desempeño podrá tener en el contexto laboral. Se 
sugiere que la parte práctica de un OA tenga un carácter conclusivo, por lo cual se ubica 
después de la autoevaluación.

También puede presentarse en forma secuencial, a lo largo del texto conceptual, 
o después de un ejemplo. La forma secuencial se desarrolla dividiendo su contenido 
en preguntas breves que contribuyan a una reflexión inmediata sobre el concepto 
presentado. Al final, se retoman las preguntas breves para que el usuario revise, 
modifique su posición y se plantee nuevos desafíos o acciones de mejora.

La forma secuencial genera la oportunidad para proponer acciones colaborativas que 
alimenten la construcción colectiva del conocimiento y el desarrollo individual.
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Anexo 7
Pautas generales para la producción  
de Objetos Virtuales de Aprendizaje,  

OVA (SENA, Colombia) 

 

Aspectos didácticos para la realización de textos en los OVA34

Para la redacción de los contenidos en los OVA, es necesario seguir unas pautas de 
estilo y escritura de manera que estos se comprendan a través de un lenguaje fácil. 
Para ello se debe:

Ideas principales al inicio de los párrafos

Usar lenguaje sencillo a través de oraciones con una estructura simple (sujeto+verbo+complemento).

Mantener una coherencia interna dentro de todos los textos.

Los títulos deben redactarse de manera atractiva, generando expectativa en el lector. Motivar hacia la lectura.

Redactar párrafos que no excedan las 5 líneas.

Evitar el uso de palabras largas, tratando de cambiarlas por palabras cortas que tengan el mismo significado.

Usar un lenguaje cordial.

Evitar el uso de mayúsculas sostenidas, priorizando el uso de altas y bajas.

Redactar textos que mantengan la atención del lector (hacer pausas con testimonios, anécdotas, chistes, notas de 
anuncio, resaltar información en recuadros, comics, etc.), pensando siempre, en la población a quien va dirigido.

Usar un lenguaje similar al lenguaje oral o usado en procesos de E/A presenciales.

Estructura visual

La estructura visual tiene que ver con la organización de la información. Los textos, 
las imágenes, los diagramas y los títulos deben ser integrados con coherencia y unidad; 
temas y subtemas deben ser claramente jerarquizados. El diseñador debe facilitar la 
legibilidad del material de tal forma que el aprendiz se concentre en los contenidos 
y no en descifrar las formas de presentación. Este proceso requiere seleccionar la 
tipografía y los colores adecuados, teniendo en cuenta las siguientes recomendaciones 
para lectura en pantalla: 

•	 Usar con moderación las negritas e itálicas.

•	 El interlineado no puede ser inferior a 120%.

34	 Una variedad de pautas de elaboración de OA fue aportada por SENA (2102) a la comunidad de aprendizaje. 
Disponibles en: http://evc.oitcinterfor.org/mod/folder/view.php?id=971
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•	 Alinear los párrafos a la izquierda no a la derecha o total.

•	 No usar textos subrayados a menos que sean hipervínculos.

•	 Se recomiendan fuentes “paloseco” como: “Trebuchet, Helvética, Arial y Verdana”; 
en los títulos y subtítulos se puede emplear fuentes con “Serifa” como “Georgia o 
Times”.

•	 Usar colores con mesura.

Función didáctica

El punto de partida para el diseño gráfico de un OVA, es la identificación de su función 
didáctica, la utilización de imágenes innecesarias es perjudicial, ya que distrae y afecta 
la descarga de los archivos. El equipo de virtualización de la regional Distrito Capital ha 
clasificado los objetos de aprendizaje de acuerdo a su función didáctica de la siguiente 
manera:

•	 Mostrar procedimientos algorítmicos; secuencias fotográficas, animaciones, 
procedimientos paso a paso.

•	 Mostrar procedimientos no lineales; esquemas, árboles de decisiones, 
simulaciones.

•	 Explicar procesos naturales o artificiales; modelos, animaciones sobre 
fenómenos, simulaciones.

•	 Desarrollos en el tiempo; líneas de tiempo, historietas, cuadros.

•	 Relaciones espaciales; mapas, croquis, planos.

•	 Estructuras; organigramas, mapas conceptuales, cuadros sinópticos.

•	 Resultados y estados; gráficas estadísticas interactivas.
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Anexo 8
La evaluación de calidad de los OA

Ejemplo de valoraciones según la escala de puntos  
en base a instrumento para la evaluación de objetos  
de aprendizaje (LORI) (Otamendi, s.f.).

5 
«««««

El contendido no presenta errores, sesgos u omisiones que pudiera confundir o equivocar al alumnado. 
Los enunciados del contenido se apoyan en evidencias o argumentos lógicos. Las presentaciones 
enfatizan los puntos clave y las ideas más significativas con un nivel adecuado de detalle. Las diferencias 
culturales o relativas a grupos étnicos se representan de una manera equilibrada.

4 
««««

La presentación del OA es buena aunque puede ser mejorada. El contenido es exacto y suficiente pero la 
secuencia de los conceptos requiere ajustes para facilitar la comprensión. El contenido hace referencia 
a los objetivos de aprendizaje. Se puede interactuar con el contenido a través de enlaces aunque estos 
necesitan ser revisados porque no son accesibles. El lenguaje empleado en el contenido es adecuado 
al nivel del alumnado.

3 
«««

En una animación del corazón latiendo el contenido es correcto pero la omisión de información importante 
y relevante puede inducir al alumnado al error: la animación muestra correctamente cómo la sangre se 
mueve de la aurícula derecha al ventrículo derecho, y de la aurícula izquierda al ventrículo izquierdo, pero 
hay un error en la animación al no mostrar que la sangre que sale del ventrículo derecho y va hacia los 
pulmones y de éstos al ventrículo izquierdo. Algunos alumnos, por tanto, podrían confundirse y concluir 
de esta animación que la sangre va directamente del ventrículo derecho a la aurícula izquierda sin pasar 
por los pulmones.

2 
««

El contenido y su presentación requieren mejoras sustantivas. La información no es suficiente para 
alcanzar los objetivos propuestos y no es pertinente al nivel educativo de los alumnos. El contenido 
necesita ser restructurado integrando conceptos y datos exactos que posibiliten una mejor comprensión. 
Es aconsejable también incluir referencias bibliográficas para ayudar a los alumnos que deseen 
profundizar sus conocimientos.

1
«

Una de las siguientes características hacen que el objeto de aprendizaje no sea reusable:
• El contenido es incorrecto.
• El contenido presenta omisiones o sesgos.
• El nivel de detalle es inadecuado.
• Las presentaciones no refuerzan los puntos claves ni las ideas significativas.
• La información muestra sesgos en la representación de grupos étnicos o culturas.
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Evaluación de las dimensiones pedagógicas, ergonómicas  
y características de los OA 

Extracto traducido y adaptado de una investigación realizada en una escuela de la 
Secretaría de Educación de Minas Gerais, publicada en la Revista Latinoamericana de 
Tecnología Educativa (Pereira, s.f.).

Los autores optaron, en la investigación, por las siguientes tres dimensiones para 
evaluar la utilización de los OA, describiendo el alcance de cada una de ellas:

•	 La dimensión pedagógica incluye los aspectos clave del proceso de aprendizaje, 
la definición de conceptos y teorías acerca del conocimiento.

•	 La dimensión ergonómica se refiere a la capacidad de utilización de los OA, a su 
adecuación a los objetivos previstos, la navegabilidad y facilidad de uso. Es decir, 
a la posibilidad de satisfacer las demandas de sus usuarios. En la medida que 
se da una adecuación satisfactoria a las demandas, se puede inferir que los OA 
contienen la capacidad de promover un aprendizaje más rápido y disminuir la 
cantidad de errores. Para lograr esta adecuación, es necesario que los objetos 
se desarrollen teniendo en cuenta las habilidades y capacidades perceptivas y 
cognitivas de sus futuros usuarios. 

•	 La dimensión de características de los objetos refiere a las particularidades 
básicas de reusabilidad, adaptabilidad, durabilidad, accesibilidad, granularidad e 
interoperabilidad. En esta línea se tiene en cuenta la base tecnológica de un OA, 
considerando el software como un objeto de aprendizaje, y como tal, el imperativo 
de que cumpla con los estándares internacionales.

Los autores destacan que la asociación de la dimensión ergonómica y los estándares 
posibilita elaborar criterios para analizar la calidad ergonómica de un OA. 

Propuesta de gestión de objetos de aprendizaje de calidad

Extracto de una investigación realizada por la Universidad de Salamanca. (Morales, 
García, Barrón, Berlanga y López, citados por López, et al., 2005), para normalizar 
los objetos de entrada (al repositorio) y facilitar la aplicación de criterios y métricas de 
calidad, se sugieren los siguientes pasos:

•	 Clasificar los objetos de aprendizaje según su nivel cognitivo: Los OA, a pesar 
de contener una o pocas ideas relacionadas, pueden ser útiles para un contexto 
pero menos para otros. Para ayudar en la solución se sugiere asociar los objetivos 
de los objetos con alguno de los niveles de dominio cognitivo de la taxonomía 
de Bloom. Los niveles se encuentran clasificados como: de menor complejidad 
(conocimiento, comprensión y aplicación) y mayor complejidad (análisis, síntesis 
y evaluación). Cada uno de estos dominios indica lo que el alumno es capaz de 
hacer, de acuerdo a ello es posible definir el qué y cómo enseñar, para establecer 
diferentes maneras de presentar el contenido de los OA según las necesidades 
de los usuarios.
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•	 Clasificar los objetos en tres tipos de contenidos: datos y conceptos, 
procedimientos y procesos y, finalmente, reflexión y actitudes. El aprendizaje inicial 
de contenidos se asocia normalmente a un concepto o marco conceptual que 
abarca datos y hechos. La clasificación de contenidos como datos y conceptos 
está dirigida a los objetos que contengan información básica para enseñar algo. 
Los contenidos de los objetos clasificados como procedimientos y procesos 
se relacionan a la enseñanza de pasos o fases de algún proceso, donde se 
deben considerar los datos y conceptos asociados. Los tipos de contenidos que 
promueven la reflexión y la adopción de una actitud, ya sea de forma consciente 
o inconsciente está relacionado al aprendizaje de principios o normas, las que a 
su vez se relacionan con las capacidades cognitivas de orden superior de Bloom. 
Según la clasificación de los objetos en estos tres tipos de contenidos facilita 
su diseño instructivo a los redactores de contenidos ya que tienen tres posibles 
clasificaciones bien definidas para todos los tipos de contenido. Por otra parte, 
esta clasificación facilita la selección de los contenidos y su adaptación a nuevas 
situaciones educativas.

Propuesta de categorías de evaluación

•	 Categoría didáctico-curricular: permite evaluar si el objeto está relacionado a los 
objetivos curriculares de acuerdo al contexto en el cual será aplicado. Se sugiere 
que se evalúen criterios asociados a los objetivos (correctamente formulado, 
factibilidad) y a los contenidos (información correcta, precisa, no discriminatoria, 
estructurante de la materia, adecuada a los objetivos y características de los 
usuarios). Los metadatos asociados son: “Learning Resource Type”, “Context”, 
“Typical Learning Time and Description”.

•	 Categoría técnica-estética: permite evaluar aspectos asociados al diseño de 
los objetos. Entre los criterios a evaluar, se encuentran tamaño y duración 
adecuada, información relacionada al metadato Semantic Density. Es necesario 
aclarar que los criterios mencionados están asociados a los metadatos de la 
categoría educativa pero también hay otros aspectos técnicos-estéticos que se 
pueden evaluar acerca de su presentación, cuya información no está contenida 
en los metadatos. Entre estos aspectos se encuentra: contenido legible, colores, 
tamaño y resolución adecuados, pantallas no recargadas, etc. Una vez visualizados 
los objetos, estas valoraciones deberían ser incluidas en la información de los 
metadatos para orientar su evaluación para futuras reutilizaciones.

	 Otros aspectos a evaluar están relacionados a las características de los OA, 
como por ejemplo, la pertenencia a un estándar o especificación como también el 
formato de los metadatos (adecuado para su lectura automatizada, información 
correcta y completa).

•	 Categoría funcional: la evaluación del funcionamiento de los objetos, se dirige 
al tipo de interacción (activa, expositiva, mixta, indefinida), velocidad, nivel de 
interacción adecuado, etc. Los metadatos relacionados son “Interactivity Type”, 
“Interactivity Level”.
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Accesibilidad: 	 Facilidad para ser identificados, buscados y encontrados 
gracias al etiquetado, a través de diversos descriptores 
(metadatos), que permitirían la catalogación y el 
almacenamiento en el correspondiente repositorio. Si los OA 
no son accesibles su búsqueda puede generar desmotivación 
e ineficacia. 

Accesibilidad 
de repositorios:	 Característica de la calidad de los repositorios que se refleja 

en la facilidad de alcance de los potenciales usuarios, incluso 
a personas con capacidades diferentes o con limitaciones 
derivadas del contexto tecnológico. 

Actualidad:	 Posibilidad de continuar siendo usado independiente del 
cambio de la tecnología; también, la vigencia de la información 
sin necesidad de nuevos diseños.

Adecuación a estándares: 	 Criterios comunes que facilitan la integración con otros 
OA desarrollados por diferentes productores. La ausencia 
de estándares, como marco para el desarrollo de los OA, 
conlleva riesgos tanto para los productores como para los 
usuarios.

Aprendizaje:	 Actividades que tienden a proporcionar la capacidad práctica, 
el saber y las actitudes necesarias para el trabajo en una 
ocupación o grupo de ocupaciones en cualquier rama de la 
actividad económica. 

Aprendizaje permanente:	 Engloba todas las actividades de aprendizaje realizadas a lo 
largo de la vida con el fin de desarrollar las competencias y 
cualificaciones.

Arquitectura de 
la información:	 Es el arte y la ciencia de organizar espacios de información con 

el fin de ayudar a los usuarios a satisfacer sus necesidades. 
La actividad de organizar comporta la estructuración, 
clasificación y rotulado de los contenidos.

Calidad de producto 
de OA:	 Grado en que el conjunto de sus características cumple con los 

estándares acordados, logra satisfacer las necesidades de 
sus usuarios y los propósitos de desarrollo de competencias 
previamente definidos.
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Objetos de aprendizaje (OA)

Calidad de 
proceso de OA:	 Contribución de un OA al desarrollo de competencias; esto 

es, el impacto que tiene en el proceso de EyA para obtener 
un nivel óptimo de logro de las competencias. 

Calidad de 
usabilidad de OA:	 Capacidad de los OA para ser usados en uno o más 

contextos. Estos atributos son, entre otros: reusabilidad, 
generatividad, flexibilidad, granularidad, escalabilidad, 
accesibilidad, estructura, actualidad e interoperatividad.

Cibermetría:	 Análisis cuantitativo de Internet y los contenidos de la Red, 
especialmente de aquellos relacionados con el proceso de 
generación y comunicación académica del conocimiento 
científico. Es una nueva y emergente disciplina, también 
conocida como Webometría. 

Ciclo de Deming:	 Proceso compuesto de 4 fases: planificar, hacer, verificar y 
actuar. Este ciclo se puede utilizar en la producción de OA 
ya que éste es un proceso continuo, y como tal susceptible 
a mejorar el producto deseado.

CLOE:	 Co-operative Learning Object Exchange. Sistema de 
intercambio cooperativo de OA entre universidades y colegios 
de Ontario (Canadá). 

Competencia:	 Capacidad individual que abarca los conocimientos, las 
aptitudes profesionales y el saber hacer que se dominan y 
aplican en un contexto específico.

Cualificación:	 Expresión formal de las habilidades profesionales del 
trabajador, reconocidas en los planos internacional, nacional 
o sectorial.

Dimensiones 
de calidad de OA:	 Agrupan los principales atributos de OA y se especifican en 

términos de proceso, producto y usabilidad.

Diseño curricular: 	 Una serie estructurada de experiencias de aprendizaje que, 
en forma intencional, son articuladas con una finalidad 
concreta: producir los aprendizajes deseados.

DublinCore:	 Estándar de la Dublin Core Metadata Initiative (DCMI), su 
objetivo es lograr una descripción e identificación de recursos 
mediante metadatos, su mantenimiento y gestión, para 
lo cual establece categorías de clasificación que permiten 
potenciar la interoperatividad de los recursos, ayudando en 
la búsqueda de información.
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Empleabilidad:	 Se refiere a las competencias y cualificaciones transferibles 
que refuerzan la capacidad de las personas para aprovechar 
las oportunidades de educación y de formación que se les 
presenten con miras a encontrar y conservar un trabajo 
decente, progresar en la empresa o al cambiar de empleo y 
adaptarse a la evolución de la tecnología y de las condiciones 
del mercado de trabajo.

Escalabilidad: 	 Capacidad para integrarse y articularse con otros de diferente 
tipo y extensión. Este atributo es esencial para potenciar las 
posibilidades de combinación o de ensamble entre los OA.

Estándares: 	 Construcciones (constructos teóricos) que sirven como 
modelo o patrón de referencia, útiles para llevar adelante 
acciones en algún ámbito determinado. Son informaciones 
sistematizadas y disponibles que dan una sensación de 
seguridad en el accionar cotidiano, en el sentido de tener 
confianza de que los que se espera que vaya a ocurrir, 
efectivamente ocurrirá.

Estándares de OA:	 Criterios de calidad o patrones para diseñar y evaluar OA 
disponibles usualmente a nivel internacional. Señalan criterios 
para la estructuración de los datos, para la elaboración, 
empaquetamiento e identificación del producto.

Estructura:	 Es la lógica interna de la información, organizada en una 
secuencia deductiva (partiendo de conceptos, ejemplos, 
actividades prácticas y de verificación) o inductiva (a partir 
de ejemplos para llegar a los conceptos y las actividades).

Flexibilidad: 	 La versatilidad y elasticidad para combinarse en diversas 
propuestas enfocadas a desarrollar competencias y áreas 
del saber.

Generatividad: 	 Es el carácter adaptativo del OA en relación a las competencias 
o grupo de competencias a desarrollar, facilitando al usuario 
la generación de ideas y de conceptos. También se entiende 
como la capacidad para construir contenidos, objetos 
nuevos y para ser actualizados o modificados, aumentando 
sus potencialidades a través de la colaboración. 

Granularidad: 	 Atributo que alude al contenido dividido y clasificado en 
micro-informaciones y/o micro-aplicaciones, seleccionadas 
o elaboradas con una intencionalidad pedagógica, para 
posibilitar situaciones de nano-aprendizaje.

Integración:	 Capacidad de un repositorio de acoplarse con otros, 
permitiendo compartir los OA mediante un protocolo que 
facilita el trabajo colaborativo. 

Interoperatividad: 	 Capacidad de ser aplicados en diferentes sistemas de 
gestión de contenido y aprendizaje.
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LOM:	 Learning Objects Metadata. Estándar multi-parte desarrollado 
por el IEEE, orientado a facilitar “la búsqueda, evaluación, 
adquisición y uso de OA, en principio por aprendices o 
instructores o software con procesos automatizados”, el 
cual especifica un esquema conceptual de datos y define la 
estructura de una instancia de metadatos.

LORI:	 Learning Object Rating Instrument. Es un sistema de 
evaluación individual de OA que puede ser complementada 
con una evaluación colaborativa. 

MERLOT: 	 Multimedia Educational Resources for Learning and Online 
Teaching. Es un repositorio de recursos digitales libre 
y abierto desarrollado por facultades y participantes de 
educación superior. 

Metadatos:	 Son datos estructurados que proporcionan un resumen 
corto sobre cualquier recurso de información, impreso 
o electrónico, que facilitan su clasificación, ubicación e 
identificación.	

Módulo formativo:	 Un conjunto de conocimientos básicos, tecnológicos y 
prácticas profesionales, que posibilitan la adquisición de 
competencias; ofrecen información dosificada, ejemplos, 
imágenes y evaluaciones. 

Objeto de aprendizaje:	 Recurso digital o no digital, independiente y reutilizable, 
preferiblemente interactivo, elaborado para el aprendizaje y 
para contribuir al desarrollo de competencias.

Objeto de colaboración:	 Desarrollado para la comunicación en los ambientes de 
aprendizaje, con un rol activo de las personas. 

Objeto de enseñanza:	 Destinado a apoyar el aprendizaje, sin exigir un rol activo de 
la persona. 

Objeto de evaluación:	 Tiene como función verificar el estado de las competencias 
en una etapa del proceso formativo. 

Objeto informativo:	 Todo recurso digital que carece de filosofía, de teoría de 
aprendizaje y de instrucción.

Objeto de práctica:	 Recurso destinado al autoaprendizaje con una alta interacción 
del participante. 

Open Access Initiative:	 Impulsa los proyectos basados en el acceso abierto (libre 
y gratuito), a través de internet, a los trabajos publicados 
por la comunidad científica, así como su uso y distribución, 
respetando las leyes de propiedad intelectual.

Repositorio:	 Colección estructurada como un banco o base de datos, con 
metadatos asociados y que generalmente se puede buscar 
en los entornos Web. 
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Reusabilidad: 	 Atributo que se refiere a la posibilidad de reutilizar un OA en 
diferentes situaciones y contextos de aprendizaje.

Taxonomía OA:	 Estructura que tiene como propósito ofrecer algunos 
parámetros de clasificación, que pueden ser útiles en el 
diseño de los OA y para elaborar los descriptores de su 
etiqueta de metadatos, facilitando así su selección en un 
repositorio.

SCORM:	 Sharable Courseware Object Reference Model. Desarrollado 
por ADL - Advanced Distributed Learning. Su objetivo es 
establecer un modelo de referencia estándar para la creación 
de objetos de contenido formativo estructurado y facilitar su 
intercambio en diferentes sistemas educativos.

Usabilidad:	 Característica que mide la facilidad de los OA para ser 
usados en uno o más contextos Web. 
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