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Resumen 

 

En este Ensayo se comenta cómo, la introducción de las tecnologías de la comunicación y 

la información en el ámbito educativo, ha tenido relevancia en la construcción e implementación 

de nuevas metodologías didácticas y pedagógicas que se vienen incorporando en los ambientes 

educativos. A partir de estos avances tecnológicos se desarrollaron los llamados objetos virtuales 

de aprendizaje que han demostrado que pueden mejorar la calidad y la eficacia de los sistemas 

educativos, ya que permiten la transmisión del conocimiento de una manera más ágil y dinámica, 

además de estimular la innovación y la creatividad tanto en estudiantes como en docentes. 

 

Palabras Clave: Objetos Virtuales de Aprendizaje, Tecnologías de la Información y la 

Comunicación, Constructivismo, Metodologías Pedagógicas y Didácticas  

 

Abstract 

 

This essay comments on how the introduction of communication and information 

technologies in the educational field has been relevant in the construction and implementation of 

new didactic and pedagogical methodologies that are being incorporated into educational 

environments. From these technological advances, the so-called virtual learning objects were 

developed, which have demonstrated that they can improve the quality and effectiveness of 

educational systems since they allow the transmission of knowledge in a more agile and dynamic 

way, as well as stimulate innovation and creativity in both students and teachers. 
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Introducción 

 

En las sociedades actuales la incorporación y el uso de la tecnología en todos los aspectos 

de la vida cotidiana se ha constituido en un elemento fundamental en el desarrollo y 

sostenibilidad de las mismas. En educación, la tecnología ha demostrado su efectividad en la 

construcción, transmisión e incorporación del conocimiento, ya que los recursos tecnológicos se 

han convertido en medios esenciales para la ampliación y mejoramiento de los procesos de 

enseñanza- aprendizaje.  

Teniendo en cuenta las ventajas de las Tecnologías de la Comunicación y la Información 

(TIC) se crearon los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) que son todos aquellos recursos 

digitales, metodológicos y pedagógicos que están integrados a las TIC y que tienen la capacidad 

de transmitir los conocimientos de manera más ágil y dinámica. 

¿Son los objetos virtuales de aprendizaje una estrategia innovadora y más constructivista 

en el ámbito educativo?  Indudablemente la incorporación de las tecnologías de la información y 

la comunicación en el entorno educativo, junto con el uso de herramientas tecnológicas como los 

OVA, potencian los sistemas educativos y mejoran su calidad, ya que estimulan el 

constructivismo mediante la innovación y el estímulo de la creatividad tanto en docentes como 

estudiantes. 
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En este ensayo se presenta cómo, el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje implica 

el trabajo coordinado de diferentes actores, que, partiendo de un conocimiento interdisciplinario, 

desarrollan componentes técnicos, académicos y metodológicos para incorporarlos en ambientes 

educativos. También se revisan cuáles son las características que deben tener estas herramientas 

virtuales a partir de una perspectiva pedagógica. 

Adicionalmente se enfatiza en como los objetos virtuales de aprendizaje promueven la 

construcción del conocimiento tanto en estudiantes como en docentes a partir de experiencias 

relacionadas con el trabajo colaborativo y un enfoque constructivista, y que no solamente sean 

considerados como herramientas meramente instrumentales. 

 

Desarrollo  

 

En la actualidad los contextos políticos, económicos, culturales y sociales le han dado 

paso de manera preponderante a la sociedad digital, que se caracteriza porque el uso de la 

informática y la tecnología se ha venido constituyendo en parte de la cotidianidad de las 

personas, además los recursos digitales se han convertido en elementos fundamentales para el 

sostenimiento y desarrollo de la mayoría de oficios y actividades en las que se sustentan las 

sociedades contemporáneas.  

De la misma manera, en el ámbito educativo las tecnologías de la información y la 

comunicación han demostrado sus beneficios, ya que promueven y facilitan la construcción, 

transmisión e incorporación de los conocimientos durante los procesos de enseñanza- 

aprendizaje. Por lo tanto, es necesario que los profesionales dedicados a la labor docente se 

actualicen periódicamente en los aspectos relacionados con el dominio de herramientas 
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tecnológicas, ya que esto les permite acceder a diversas capacitaciones en cada una de sus 

disciplinas, además, les posibilita adquirir algunas destrezas en el manejo de didácticas 

orientadas a generar procesos de enseñanza-aprendizaje más significativos y les proporciona el 

conocimiento para  promover y estimular el adecuado manejo de estas tecnologías en sus 

alumnos (Avrogado & Quiroga, 2015), (Perera & Veciana, 2013) (Aguirre G. , 2014). 

Sin embargo, es importante recalcar que el uso de estas tecnologías no se debe limitar 

simplemente a reemplazar las estrategias pedagógicas y didácticas que se vienen utilizando en la 

educación tradicional, sino que deben constituirse en herramientas que aporten a la generación de 

nuevas metodologías de enseñanza mediante la promoción de la creatividad, el desarrollo del 

pensamiento crítico y por supuesto, la adquisición de autonomía para todos los actores 

involucrados en los diferentes sistemas educativos. 

Por otra parte, se sabe que el conocimiento no se encuentra limitado a los saberes y las 

experiencias de los maestros; es decir, que el aprendizaje no se genera solamente en las aulas, 

sino que también se produce en otros espacios tanto presenciales como virtuales y que 

corresponden a los entornos de aprendizaje presenciales, semipresenciales y a distancia para los 

cuales es primordial el empleo de las TIC. 

Por otro lado, desde una perspectiva educativa, las tecnologías de la información y la 

comunicación son consideradas como herramientas adicionales y complementarias para la 

adquisición del conocimiento, ya que facilitan el acceso y la adquisición de información. 

Además, permiten potenciar los procesos de comunicación tanto vertical como horizontal entre 

los diferentes miembros del entorno educativo, estimulando el trabajo colectivo y colaborativo; 

esto ha permitido generar y desarrollar lo que se conoce como Entornos Virtuales de Aprendizaje 

(EVA) o Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA); que, con la integración del trabajo 
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interdisciplinario favorece el desarrollo de los llamados objetos virtuales de aprendizaje 

(Aguirre, 2016).  

 

Cabe resaltar que a los objetos virtuales de aprendizaje se les han atribuido varios 

nombres, entre los cuales se encuentran: Objetos Instruccionales, Objetos Educacionales, 

Objetos de Conocimiento, Objetos Inteligentes, Objetos de Datos, entre otros. Sin embargo, se le 

atribuye al Learning Techology Satandards Committee (LTSC) el nombre de OVA (Wiley, 2000 

citado en Veytia et al, 2018). 

El concepto de objeto virtual de aprendizaje sigue siendo mal definido, a pesar de las 

múltiples y extensas discusión en la literatura sobre el tema (Churchil, 2007), ya que tiene 

múltiples definiciones atribuibles a su carácter polisémico, entre las cuales se encuentran algunas 

de las siguientes: 

 Según Wiley, un objeto de aprendizaje es cualquier recurso digital que puede ser 

reutilizado para mediar en el aprendizaje (Wiley, 2003);  Hodgins (2002), dice que los bloques 

que conforman los objetos de aprendizaje pueden ser tanto digitales como no digitales y entre los 

cuales  se encuentran contenidos multimedia, contenidos instruccionales, software y 

herramientas instruccionales; de acuerdo con Morales y García se afirma que “un OVA es una 

unidad con un objetivo de aprendizaje, caracterizada por ser digital, independiente, con una o 

pocas ideas relacionadas y accesible a través de metadatos con la finalidad de ser reutilizadas en 

diferentes contextos y plataformas" (Morales et al, 2004). El estándar del IEEE (Institute of 

Electrical and Electronics Engineers) sobre metadatos, que es un estándar internacional 

reconocido para los objetos virtuales de aprendizaje los define a estos como, cualquier entidad 
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digital o no digital que puede ser usada, re-usada o referenciada para el aprendizaje soportado en 

tecnología (IEEE, 2002). 

En el ámbito nacional encontramos la definición que se presentó en el Primer Concurso 

Nacional de Objetos de Aprendizaje (Colombia Aprende, 2005) que dice que un objeto virtual de 

aprendizaje se define como “todo material estructurado de una forma significativa, asociado a un 

propósito educativo y que corresponda a un recurso de carácter digital que pueda ser distribuido 

y consultado a través de la Internet. El objeto de aprendizaje debe contar además con una ficha 

de registro o metadato consistente en un listado de atributos que además de describir el uso 

posible del objeto, permiten la catalogación y el intercambio del mismo." (Sanchez, 2014); por 

otra parte, está la definición del Ministerio de Educación Nacional (MEN) a través de su 

plataforma Colombia Aprende y que menciona que un OVA corresponde a: " Un conjunto de 

recursos digitales, que pueden ser utilizados en diversos contextos, con un propósito educativo y 

constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y 

elementos de contextualización. Además, el Objeto de Aprendizaje, debe tener una estructura de 

información externa (metadato), para facilitar su almacenamiento, identificación y recuperación" 

(UPTC, 2014). 

El concepto de  Objetos Virtuales de aprendizaje fue introducido por primera vez en 1992 

por Wayne Hodgins, quien al estar reflexionando sobre la problemática de las diferentes 

estrategias del aprendizaje, y al estar observando, cómo su hijo construía estructuras con bloques 

de Lego y las organizaba de tal manera que pudieran complementarse las unas con las otras y 

además, reutilizarlas para construir otros elementos y obtener  el resultado deseado, hizo la 

analogía para describir, cómo de la misma manera se podían complementar y construir procesos 

que generaran conocimiento mediante bloques de información organizada mediados por 
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innovaciones tecnológicas y pedagógicas que llevaran a la adquisición de conocimientos en  

ambientes educativos.  

El concepto anterior es lo que se conoce como la metáfora del Lego. Posteriormente 

Wiley, con el ánimo de hacer un poco más claro el concepto de objeto de aprendizaje describe lo 

que se conoce como la metáfora del átomo, que se refiere a que no todos los átomos se pueden 

ensamblar entre sí, y que se requiere de ciertas condiciones y características para que este 

ensamblaje se pueda llevar a cabo; lo mismo sucede en el ámbito educativo ya que existen 

algunos componentes curriculares, disciplinares y de instrucción que son más fácilmente 

ensamblables unos con otros. Finalmente se describió la metáfora de la manipulación de las 

moléculas, que se refiere a que si a una molécula determinada se le cambia  un átomo, se puede 

modificarse totalmente el producto sin necesidad de cambiar toda la estructura, por lo tanto, 

desde una perspectiva pedagógica  este enfoque se refiere al  aspecto adaptativo como núcleo 

central de la reutilización de los objetos virtuales de aprendizaje, lo que  significa que si a un 

objeto se le  cambia una parte de su estructura, se puede generar un recurso pedagógico muy 

diferente e igualmente valioso, es decir, se logra la adaptación de un instrumento de aprendizaje 

por otro diferente.  

Ahora bien, cuando se va a implementar el uso de objetos virtuales de aprendizaje en el 

ámbito educativo, el proceso de su diseño y desarrollo es un aspecto prioritario y fundamental, 

ya que su resultado puede afectar todo el proceso de enseñanza – aprendizaje. Por consiguiente, 

es necesario que los OVA cumplan con ciertas características que se mencionarán más adelante, 

y, además, es imprescindible que se   garantice la calidad de los mismos con el fin de alcanzar 

los objetivos pedagógicos y asegurar el aprendizaje de los estudiantes. Según la Universidad de 

Antioquia (2009), “El desarrollo de objetos de aprendizaje implica el trabajo coordinado de 
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diferentes actores que, partiendo de un conocimiento interdisciplinario, desarrollan componentes 

técnicos, académicos y metodológicos, con el fin de hacer un objeto de aprendizaje coherente y 

sobre todo útil para el alcance de los objetivos de aprendizaje por parte del estudiante.” (Callejas 

et al, 2011). 

Por otro lado, hay que tener en cuenta que los factores que intervienen en el diseño y 

desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje están enmarcados de acuerdo a los objetivos de 

aprendizaje que se han planteado; para lo cual, hay que tener en cuenta tres aspectos 

fundamentales: los pedagógicos, los de contenido y los referentes a temas tecnológicos. Los 

aspectos pedagógicos son importantes, ya que de acuerdo a como estén diseñados, se fortalecen 

los procesos de aprendizaje; esta dimensión pedagógica puede ser visible o invisible para los 

estudiantes, aunque para generar un objeto de aprendizaje que tenga una concepción de tipo 

invisible es mucho más complejo. Esta visión pedagógica se configura de acuerdo al punto de 

vista del diseñador (maestro o tutor) o a las políticas institucionales y pueden ser basados bien 

sea en el conductismo, el constructivismo, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje 

significativo, el aprendizaje tradicional etc., lo cual determina las actividades que se van a 

proponer en dichas herramientas tecnológicas mediante el empleo de los recursos que se ofrecen 

en los entornos virtuales como chats, foros, videoconferencias etc., y que por supuesto favorecen 

la interacción horizontal y vertical entre las personas involucradas en los procesos de enseñanza- 

aprendizaje. 

Adicionalmente hay que tener en cuenta que el creador o diseñador de estos instrumentos 

digitales concibe, define, diseña, desarrolla, produce y entrega el producto con fines pedagógico, 

y el estudiante debe comprender las relaciones que existen con respecto a los objetos de 

aprendizaje y el sistema de valores que hay detrás de ellos. En efecto, Bednar y colaboradores 
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(1992), dieron a conocer lo importante que es tratar de relacionar la teoría con la práctica durante 

los procesos de diseño y desarrollo de cualquier sistema de instrucción y enfatizaron que “... el 

diseño efectivo es posible solo si el desarrollador tiene una conciencia reflexiva de la base 

teórica subyacente al diseño” (Bednar et al, 1992, p. 9). 

 También hay que tener en cuenta que las propiedades de los Objetos Virtuales de 

Aprendizaje son dependientes de los impulsores del diseño; sin embargo existen algunas 

propiedades comunes  de este tipo de herramientas tecnológicas como por ejemplo; activar el 

conocimiento previo, apoyar el cambio conceptual, brindar orientación, dar la posibilidad de 

enfrentar la complejidad del contenido, proporcionar múltiples representaciones que soportan el 

trabajo colaborativo, el entrenamiento de habilidades, la visualización del pensamiento  y el 

razonamiento analógico, etc., (Ilomäki, et al, 2003), que por su puesto tiene relación íntima con 

la promoción del constructivismo que es una cualidad de estos elemento de aprendizaje cuando 

se utilizan de forma adecuada y que se van a exponer posteriormente con mayor detalle. 

En cualquier caso, es muy importante tener en cuenta algunos aspectos en la 

estructuración de los objetos virtuales de aprendizaje tal y como lo describen Del Moral y 

Cernea, (2005) para lo cual se mencionan 5 puntos importantes a tener muy en cuenta en el 

proceso de diseño:  

1) Introducción y Motivación: aparte de su función informativa sobre los 

contenidos del Objeto de Aprendizaje (OA), la introducción ha de ser el elemento 

motivador que despierte el interés del estudiante desde el primer momento a 

través de un hecho relacionado que establece interconexiones con otros dominios 

o expone aplicaciones directas. La introducción enuncia claramente las 

habilidades y las competencias que se pretenden desarrollar en este OA, la 
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tipología de las actividades y el mecanismo de evaluación. También enumera los 

requisitos mínimos necesarios para poder entender los módulos teóricos y llevar a 

cabo las actividades propuestas. 2) Micro-unidades didácticas que presentan los 

contenidos teóricos a través de elementos multimedia interactivos. 3) Actividades 

relacionadas directamente con cada módulo teórico y basadas en los ejemplos 

tratados en los mismos. 4) Conclusiones: recordatorio de las ideas clave del OA y 

líneas futuras propuestas, como también aplicaciones y conexiones con otros 

dominios de conocimiento. Contextualización del OA a través de la bibliografía, 

sitios web recomendados y trabajos relacionados que vienen a profundizar, situar 

y conexionarlo. 5) Evaluación que responde a cada uno de los sub objetivos 

enunciados al principio, debe contemplar si el estudiante ha adquirido las 

competencias deseadas (Moral & Cernea, 2005). 

Por otro lado, es importante la separación del contenido y el contexto en el proceso de 

aprendizaje, ya que esto puede habilitar la automaticidad y la flexibilidad para que se puedan 

reutilizar los objetos de aprendizaje ya utilizados previamente con otras estrategias de instrucción 

para enseñar la misma temática u otros elementos de la temática que se está tratando (Bannan et 

al, 2000). 

Otro aspecto importante a tener en cuenta es que la estructura de los objetos virtuales de 

aprendizaje, su contenido, su presentación, la cantidad de información que deben contener y sus 

contenedores han sido de gran interés desde la aparición de este recurso pedagógico, por lo tanto, 

su diseño está directamente relacionado con el tipo de información que va a proporcionar al 

receptor final (Moral, 2005). 
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Como lo describe  Marqués (2000), existen algunos criterios de calidad de los objetos 

virtuales de aprendizaje que se deben tener presentes para garantizar que se cumplan los 

objetivos de aprendizaje; y estos criterios corresponde a: lograr alcanzar las metas pedagógicas, 

que los objetos de aprendizaje sean fáciles de utilizar, que exista buena calidad audiovisual, que 

exista una adecuada interacción entre los contenidos que se presentan a los estudiantes y que la 

calidad de los contenidos temáticos de los objetos virtuales cumplan con las exigencias que se 

requieren para que sean significativos en el proceso de enseñanza – aprendizaje. 

Adicionalmente se menciona que para que los contenidos que están inmersos en los OVA 

sean de calidad, deben presentarse de forma resumida, pero de manera completa según la 

asignatura que vaya a respaldar. Además, los elementos deben estar dispuestos estratégicamente 

y debidamente etiquetados para que puedan ser presentados y desarrollados adecuadamente. 

En la literatura se han mencionado algunas características que requieren los objetos 

virtuales de aprendizaje para que se cumplan los objetivos de estas herramientas, entre las cuales 

están las propuestas por Latorre (2008), Chan & González (2007), así como de Salas y Umaña 

(2010) que son:  

1. Flexibilidad: El material diseñado puede ser utilizado en diferentes entornos, debido a 

su estructura y posibilidad de modificación y actualización. 

2. Personalización: Los Objetos de Aprendizaje se pueden adaptar a las necesidades y 

características de cada usuario.  

3. Modularidad: La posibilidad de diseñar Objetos de Aprendizaje que se puedan utilizar 

en módulos, de tal manera que favorezcan el cumplimiento de los objetivos establecidos.  

4. Adaptabilidad: Se pueden ajustar muchas formas aprendizaje de los estudiantes  
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5. Reutilización: Se pueden reutilizar en diferentes momentos de la actividad pedagógica 

en un grupo, (al inicio, durante el desarrollo y al final de la actividad académica)  

6. Escalable: Permite su ampliación, posibilita la reconstrucción de saberes para generar 

nuevos conocimientos y favorece el autoaprendizaje.  

7. Durabilidad: Los Objetos de Aprendizaje requieren tener vigencia por un periodo de 

tiempo considerable.  

8. Articulado en su interior: es decir, que señale una la ruta para llevar a cabo una 

actividad con el propósito de lograr los objetivos de aprendizaje  

9. Articulación instruccional: El objeto virtual de aprendizaje es independiente, pero debe 

tener la posibilidad de articularse y complementarse con otros elementos (Veytia, 2018). 

Teniendo en cuenta  las características de los objetos virtuales de aprendizaje 

mencionadas previamente y con el propósito de lograr en el estudiante un aprendizaje 

significativo, es necesario presentar al alumno una información estructurada que debe tener un 

contenido organizado para exponer una base introductoria fundamentada desde la perspectiva 

pedagógica que más adelante permita empezar a desarrollar módulos teóricos que contengan 

diferentes actividades a desarrollar con recursos como audios, videos, textos simulaciones 

estudios de casos, Java Script etc., y finalmente se implementen recursos evaluativos que al final 

permitan conocer si se lograron alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados. 

En el diseño se debe tratar de conseguir que las estructuras de estos elementos de 

aprendizaje sean flexibles, independientes y con potencialidad de reutilización con otros objetos 

virtuales de aprendizaje y también que sean adaptables a diferentes contextos. 
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Diferentes autores han planteado algunas alternativas encaminadas al diseño de los 

objetos virtuales de aprendizaje desde el aspecto tecnológico con metodologías de software 

tradicionales entre las cuales están:  

1) Las propuestas que se denomina MACABA -Metodología de aprendizaje colaborativo, 

fundamentada en patrones para la producción y uso de objetos de aprendizaje que propone 

énfasis en estos niveles: 1. Requerimientos 2. Análisis 3. Diseño y desarrollo 4. Implementación 

5. Evaluación. Esta metodología tiene como soporte pedagógico la enseñanza -  aprendizaje 

centrada en el alumno y en la educación basada en competencias (Margain et al,2010). 

2) Los planteamientos de Parra Castrillón (2011), denominada MESOVA- Metodología 

de desarrollo de software para objetos virtuales de aprendizaje de la Universidad Católica del 

Norte, que comprende 6 fases y cada una con sus respectivas actividades y especificación de 

resultados: 1. Concepción 2. Diseño 3. Desarrollo 4. Integración 5. Despliegue 6. Pruebas de 

aprendizaje y consolidación. 

3) Propuesta planteada por Borrero y colaboradores, quienes plantean una metodología 

para el diseño de objetos de aprendizaje en 5 fases que corresponde a la experiencia de la 

Dirección de Nuevas Tecnologías y Educación Virtual, Dintev, de la Universidad del Valle. Las 

fases son:  

Fase 1: formulación y planificación, Fase 2: análisis y diseño formativo Fase 3: ingeniería y 

desarrollo de contenidos, Fase 4: generación de páginas y pruebas y Fase 5: evaluación del 

usuario. Es una metodología de se soporta en el modelo pedagógico constructivista social 

(Borrero et al, 2012). 

4) Propuesta metodológica desarrollada en la Universidad Distrital Francisco José de 

Caldas y en convenio con Computadores Para Educar-Colombia y su proceso sería de la 
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siguiente manera: 1. Fundamentación técnica 2. Diseño del OVA 3. Desarrollo del OVA 4. 

Implementación 5. Análisis (Suarez et al, 2005). 

5) Planteamiento de Fernandes Bicudo y colaboradores, que es una metodología 

planteada para ser desarrollada en entornos para la educación a distancia. Univap Virtual- 

Universidad de do Vale do Paraíba-UNIVAP, Brasil, que propone:1. Análisis 2. Planificación y 

desarrollo educacional 3. Pre-producción 4. Producción 5. Integración (Fernandes et al, 2009). 

6) propuesta de los autores Erika María Sandoval Valero, Carmenza Montañez Torres, 

Leonardo Bernal. 2013, quienes a través de la a Universidad de Boyacá. UBOA plantean la 

siguiente metodología: 1. Conceptualización 2. Diseño 3. Producción y 4.  Distribución. Aquí se 

emplea una metodología pedagógica virtual creando Objetos Virtuales de Aprendizaje basados 

en preguntas, por ejemplo; qué enseña, cómo enseña y qué y cómo evalúa y se generan 

metadatos con elementos de contenido, propiedad intelectual y elementos de aplicación; la 

conceptualización y el diseño involucra los aspectos pedagógicos, disciplinares y tecnológicos, la 

producción corresponde a las herramientas utilizadas y al desarrollo de la herramienta y la 

distribución tiene  que ver con la publicación del objeto de aprendizaje (Morales et al, 2016). 

A continuación, los contenidos se deben estructurar y organizar en un sistema de 

rotulado, navegación y metadatos cumpliendo con los estándares internacionales para el 

desarrollo de objetos de aprendizaje como SCORM (Shareable Content Object Reference 

Model), que son un conjunto de estándares y especificaciones que permite crear objetos 

pedagógicos estructurados, permitiendo que sea posible su interoperabilidad, reusabilidad y 

adaptabilidad en diferentes sistemas de administración de aprendizaje virtual y en bancos de 

elementos virtuales de aprendizaje (Rodríguez, 2010). 
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Finalmente, en lo referente al aspecto tecnológico, este se constituye en la base para 

integración de los contenidos, las actividades de aprendizaje y las dinámicas evaluativas de los 

objetos virtuales de aprendizaje que van a ser incluidos en un ambiente virtual de aprendizaje 

determinado. Esto puede desarrollase por profesores que tengan dominio de las TIC o por otros 

maestros que implementen los contenidos de acuerdo a las diferentes metodologías pedagógicas 

planteadas para el desarrollo de los OVA con la cooperación de otros profesionales. Por tal 

motivo para el diseño, desarrollo y presentación de los objetos virtuales de aprendizaje no es 

absolutamente necesario que el maestro domine las tecnologías de la información y la 

comunicación, ya que con el apoyo interdisciplinario es posible trabajar en la generación de estos 

recursos informáticos.  

Ciertamente, con la introducción de las tecnologías de la comunicación y la información 

en el ámbito educativo, el rol de los maestros y estudiantes ha tenido algunos cambios con 

respecto a los procesos de enseñanza – aprendizaje, ya que la implementación de nuevas 

metodologías educativas ha cambiado el enfoque pedagógico de la educación contemporánea.  

Esto ha permitido que la educación haya evolucionado de una instrucción pasiva y basada en la 

memoria, a una educación más participativa, colaborativa y democrática. De éste modo se 

reconoce que con el apoyo de las tecnologías el conocimiento se genera más rápidamente y la 

información se adquiere más fácilmente (Lara & Fuentes, 2019). 

Es indispensable tener en cuenta que los objetos virtuales de aprendizaje permiten 

trabajar con los estudiantes y maestros de acuerdo a metodologías pedagógicas que utilizan 

herramientas digitales con ayuda delas TIC y que permiten utilizarse tanto en entornos 

educativos presenciales como no presenciales, permitiendo que los procesos cognitivos sean más 

diversos y que además de eso, se activen competencias digitales. Pero hay que saber, que solo a 
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través de una sólida base pedagógica, los sistemas de objetos de aprendizaje tendrán el potencial 

de ser utilizados como entornos de aprendizaje efectivos.  

La mayor parte de la literatura disponible sobre los objetos virtuales de aprendizaje se han 

centrado sobre temas relacionados con sus atributos tecnológicos, los estándares de metadatos y 

sobre algunas especificaciones del sistema como la granularidad y las garantías de 

interoperabilidad (Wiley, 1998; Singh, 2000), pero el aporte literario con respecto la influencia 

de estas herramientas tecnológicas para promocionar el trabajo colaborativo y el constructivismo 

es menor, aunque en los últimos años se ha tratado de investigar más a fondo sobre este aspecto. 

El constructivismo en la educación plantea metodologías encaminadas a proporcionar al 

estudiante las herramientas necesarias para generar su propio aprendizaje con el apoyo y la 

orientación del maestro; además, este aprendizaje se puede lograr en diferentes ambientes 

educativos como, por ejemplo, en el aula de clase o también en ambientes de tipo semipresencial 

o puramente virtual. Ciertamente el constructivismo es una filosofía o perspectiva educativa que 

abarca una amplia variedad de puntos de vista, teorías y modelos de instrucción; así es que, 

Duffy y Cunningham (1996) plantean que estos puntos de vista parecen converger en al menos 

dos principios de acuerdo con, (1) que el aprendizaje es un proceso activo de construcción en 

lugar de adquirir conocimiento y (2) que la instrucción es un proceso de apoyo a esa 

construcción del conocimiento, en lugar de comunicar conocimiento. Por otro lado, el 

constructivismo sostiene que los resultados del aprendizaje son en gran medida de naturaleza 

meta cognitiva, que la mayoría de los dominios de aprendizaje están mal definidos (complejos), 

y que los alumnos deben participar activamente en el proceso de aprendizaje para construir 

conocimientos significativos en lugar de adquirir un conjunto predeterminado de habilidades en 

una manera pre especificada.(Bannan et al,2000); además muchos constructivistas creen que un 
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alumno interpreta individualmente su experiencia, construyendo una representación interna y 

única del conocimiento (Bednar et al, 1991). 

En consecuencia los desarrolladores de los sistemas de objetos de aprendizaje han 

empezado a lidiar con el mapeo de principios de instrucción solidos con el propósito de 

integrarlos con taxonomías tradicionales del aprendizaje claramente delineadas en estos sistemas 

compartimentados y teniendo en cuenta que los objetos de aprendizaje son entornos basados en 

tecnología flexibles, son  dinámicos y muy atractivos, tienen un gran potencial para capitalizar la 

naturaleza orientada a objetivos de los procesos de aprendizaje humano, así como para permitir 

que los alumnos asocien el contenido de instrucción con sus conocimientos previos y 

experiencias individuales (Bransford, 1999), para ponerlos al servicio de una filosofía 

constructivista que a su vez  integre la cooperación y colaboración entre los diferentes actores del 

sistema educativo. 

Por otra parte, hay que tener en cuenta  los planteamientos de Díaz (2005) en donde se 

hace énfasis en las posturas vigotskyanas que describe, cómo las  mediaciones tecnológicas y 

pedagógicas están presentes en la vida diaria de los docentes y estudiantes y  les permite tener 

una perspectiva diferente de los ambientes educativos en donde se busca generar un proceso 

crítico, reflexivo y analítico, que supere por supuesto la dimensión meramente instrumental, y 

que se oriente a la construcción de saberes (Veytia, 2019).  

En términos de constructivismo pedagógico en donde la premisa de la enseñanza es 

centrarse en el estudiante como principal actor del sistema educativo; los objetos virtuales de 

aprendizaje juegan un papel preponderante en la generación y distribución personalizada de 

contenidos, así como en la reutilización de los mismos. Por lo tanto, es necesario tener en cuenta 

las necesidades educativas de los estudiantes, sus estilos cognitivos y  las características de cada 
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alumno con la intención de adaptar estos entornos virtuales para activar estrategias de 

aprendizaje individuales con el objetivo de potenciar  la adquisición del conocimiento, 

favoreciendo actividades colaborativas y dinámicas que constituyan un aprendizaje activo e 

innovador para que estos elementos se constituyan en artífices de la construcción de su propio 

conocimiento a partir de la información que se presenta (Moral, 2005). 

Por lo tanto, los objetos virtuales de aprendizaje constructivistas propician el aprendizaje 

significativo a través de su adaptación, teniendo en cuenta los diferentes tipos de modelos 

cognitivos que tiene cada estudiante. Por otra parte, deben facilitar el acceso a contenidos de alta 

calidad y permitir clasificarlos, seleccionarlos e integrarlos para alcanzar los objetivos 

propuestos, además de eso, se necesita que los entornos de aprendizaje sean flexibles y 

dinámicos en donde las metodologías pedagógicas promuevan diferentes actividades como: 

trabajos colaborativos, toma de decisiones, resolución de problemas, debates, foros, actividades 

de reflexión e interpretación. 

Por otra parte, los OVA deben concebirse como elementos motivadores e interactivos de 

carácter innovador que establezcan relaciones a través de enlaces o mapas conceptuales que 

presentan la información de manera estructurada priorizando la inter navegabilidad y que, 

además, estos bloques de conocimiento sirvan de apoyo para aprendizajes posteriores. El 

constructivismo aporta en el proceso instruccional diversas experiencias y contextos de 

aprendizaje que se adaptan a los intereses de cada uno de los estudiantes, lo cual implica un 

proceso activo en elaboración del conocimiento mediante la libre exploración y la realización de 

las actividades al ritmo de aprendizaje de cada estudiante. 

En resumen, con el fin de estimular el constructivismo a partir de la utilización de los 

objetos virtuales de aprendizaje, a los estudiantes se les asigna un problema que está 
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representado de manera similar a lo que se puede presentar en una situación real; esto se va a ir 

desarrollando durante la asignatura a medida en que se van alcanzado los diferentes objetivos de 

aprendizaje que se han determinado con anterioridad. A partir de aquí, los estudiantes deben 

utilizar los recursos educativos que les proporcionan los objetos virtuales de aprendizaje; pero, 

hay que tener en cuenta que, previo a cualquier actividad o proceso que los estudiantes tengan 

que realizar o desarrollar, ellos ya han tenido contacto anterior con otros elementos aportados por 

los objetos virtuales que les han permitido el desarrollo de capacidades o habilidades para 

proseguir con los objetivos que se necesitan alcanzar posteriormente. De todas maneras, lo 

primordial es que estos elementos aportados por estas herramientas tecnológicas promuevan la 

exploración y el desarrollo del pensamiento crítico relacionando aprendizajes nuevos con 

experiencias previas y sobre todo estimulando el control del aprendizaje autónomo. Se pretende 

que cada estudiante genere su propio ritmo de trabajo para construir su propio aprendizaje con el 

propósito de alcanzar los objetivos de aprendizaje predeterminados para adquirir las 

competencias y habilidades para la resolución de los diferentes problemas planteados que se lea 

han propuesto. 

 

Conclusiones 

 

Hay que tener en cuenta que, la introducción de las tecnologías de la Información y la 

Comunicación en el ámbito educativo y a partir de estas, el desarrollo de los objetos virtuales de 

aprendizaje le han dado un vuelco a las metodologías didácticas y pedagógicas que se utilizan en 

los ambientes educativos en la sociedad contemporánea. Se ha pasado de la llamada educación 

tradicional que se centra en el maestro y en donde el alumno actúa solamente como un simple 
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receptor de información, a una educación centrada en el alumno quien con el acompañamiento y 

apoyo del docente genera su propio conocimiento a partir de la vivencia de experiencias 

transformadoras que son desarrolladas y diseñadas por sus docentes en diferentes espacios 

educativos; como por ejemplo, en el aula de clase, en entornos educativos semipresenciales y en 

ambientes puramente virtuales. 

Los OVA permiten desde su concepción, diseño, desarrollo, producción y distribución la 

presencia del trabajo colaborativo que, por supuesto favorece el intercambio de ideas, estimula la 

creatividad, la innovación y el deseo de investigar para generar conocimiento, lo cual permite, 

que las experiencias vividas sean significativas y de esta manera la adquisición del conocimiento 

sea más relevante tanto para estudiantes como para docentes.  

Por otro lado, es muy importante tener en cuenta los aspectos de tipo pedagógico, de 

contenido y tecnológicos para que el diseño y desarrollo de los OVA sea de buena calidad y 

significativo para conseguir transformaciones importantes desde el punto de vista académico y 

humanista, tanto en los estudiantes como en todos los actores que están involucrados en los 

sistemas educativos incorporando un enfoque constructivista en estas herramientas tecnológicas.  

Finalmente enfatizar que el diseño y desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje 

pueden ser desarrollados tanto por persona que tengan competencias y habilidades tecnológicas, 

como por personas que no las tenga, ya que con el trabajo interdisciplinario es posible lograr la 

creación de estas importantes herramientas pedagógicas. 
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