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Resumen

Introduccion: La teoria de Objetos de Aprendizaje (OA) facilita la construccién y reutilizacion de
contenidos en distintas plataformas y estimula el aprendizaje personalizado en los estudiantes.
Objetivo: conocer la influencia que tiene la teoria de OA en la creacién de contenidos didacticos y los
requerimientos de su utilizacién en el disefio de las estrategias de aprendizaje de los estudiantes de
ciencias médicas. Métodos: se realiz6 un estudio observacional, descriptivo, retrospectivo, del proceso
de ensefianza aprendizaje (PEA) de la asignatura Informética Médica Il en estudiantes de segundo
afio de la Universidad de Ciencias Médicas de la Habana, durante el curso 2022-2023. Resultados:
basado en la teoria de OA se disefié un software educativo de apoyo a la asignatura Informatica
Médica 1l (SABIOK), que permiti6 implementar actividades de aprendizaje adaptadas a las
necesidades del estudiante. Conclusiones: la utilizacion de OA facilita la produccion de contenidos, las
actividades de aprendizaje personalizadas y la construccién activa del conocimiento en los

estudiantes.
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Abstract

Introduction: The theory of learning objects (LO) provides the assembly and reuse of contents in several
platforms. The theory of LO encourages also the personalized learning in students. Objective: To know
the influence of the theory of LO in the creation of didactic contents and the establishment of
requirements for its application in design of learning strategies on students of medical sciences.
Methods: An observational, descriptive and retrospective study of the Teaching-Learning Process
(TLP) was performed. The study was developed in the subject of Medic Computing which was imparted
to second year students of the University if Medical Sciences of the Havana, during the scholar period
2022-2023. Results: An educational software, supporting to the subject Medical Computing I, was
designed based on the theory of LO (SABIOK). SABIOK allowed the implementation of learning
activities which were adapted according to necessities of students. Conclusions: The use of LO
provides the production of contents, the development of personalized learning activities and the active
construction of knowledge on students.

Keywords: learning objects, teaching-learning process

Introduccion

El término Objeto de Aprendizaje surge del inglés “Learning Object”, y ha sido definido por diversos
autores que lo relacionan con la idea de “contenidos” o “recursos digitales”, pero en todos los casos
existe consenso de que un OA es una entidad digital accesible que puede ser usada, reutilizada o
referenciada durante cualquier actividad de aprendizaje basada en la tecnologia.l

Una definicibn mas amplia y adecuada al contexto actual del proceso de ensefianza aprendizaje
plantea que los OA son unidades de contenido con significado propio, constituidas por paquetes de
informaciéon multiformato, orientados al logro de un determinado objetivo educativo, identificables por
metadatos e integrados por recursos, actividades y evaluacion. Estos se destacan por su reusabilidad,
compatibilidad técnica, accesibilidad, adaptabilidad y durabilidad.2 La accesibilidad esta dada por la
posibilidad de asociarle a cada objeto un conjunto de “metadatos”, los cuales son datos estructurados
gue describen la informacién sobre el OA y que pueden ser almacenados en una base de datos para
facilitar su posterior recuperacion a partir de una serie de categorias que permiten tener la informacién
suficiente para cumplir los requisitos de un estandar determinado. A este proceso se le denomina
“Catalogacion” o “Etiquetacion”, el cual constituye la primera fase del proceso de estandarizacion de

contenidos y es la base informativa principal para localizarlos y adaptarlos a un determinado contexto.3
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Las ventajas de la estandarizacion posibilita que se pueda elegir libremente los proveedores de
contenidos y herramientas, y la reutilizacion de los cursos en plataformas diferentes, abaratando
considerablemente las inversiones que hay que realizar en planes de formacion.

Los OA pueden estar integrados por textos, hipertextos, imagenes, animaciones, video, audio, estudios
de casos, unidades didacticas, resumenes descriptivos, mapas conceptuales, cursos, etc. Algunos
autores plantean que estas herramientas permiten el desarrollo de diferentes elementos que facilitan
y refuerzan el aprendizaje, de mayor utilizacion en el area de contenidos y también en ejercicios de
autoevaluacion.4 El empleo de los OA se ha generalizado, al ser considerados como una herramienta
clave dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje asistidos por las tecnologias, debido a sus
atributos pedagdgicos y su estructura modular flexible, que permite su redisefio, ampliacién y
adaptacion en funcién del contexto en el que vayan a ser utilizados por los diferentes usuarios.5,6
Esto hace que se incrementen los volumenes de contenidos disponibles y reutilizables. Para su gestion
se emplean los repositorios de OA, los que ademas de organizar los contenidos que posteriormente
seran utilizados bajo los principios de una biblioteca digital, les afladen a estos contenidos
metainformacidn, muy util en los procesos de gestion de informacién.7

Es bueno sefialar que los objetos de aprendizajes estan orientados a lograr un determinado objetivo
educativo e instruccional, que permita:

. La transformacién del conocimiento, esto significa adquirir nuevos
conocimientos sobre el ya aprendido, pero de forma original y activa, o sea, la interaccién objeto —
estudiante debe ser interactiva y nueva.

. Desarrollar el interés por aprender.

. Estimular la cooperacion, al haber una relacion interactiva entre
objeto-estudiante, esto provoca que también lo sea entre estudiante-estudiante y entre estudiante-
profesor.

El aprendizaje basado en OA posibilita a cada usuario la libre exploracién y control de su propio
itinerario de aprendizaje, y el desarrollo del pensamiento reflexivo—critico, al relacionar los nuevos
aprendizajes con las experiencias previas que éstos puedan tener, para conseguir los objetivos, y
adquirir las competencias y habilidades necesarias para resolver las tareas propuestas.8

Un paso mas alld se centra en desarrollar actividades de aprendizaje colaborativo que hagan
converger los intereses de los diferentes miembros de la comunidad virtual en pro de la construccién
compartida del conocimiento a través de entornos virtuales dinamicos y flexibles, en donde la
metodologia didactica inherente a los OA contemple variedad de actividades: estudios de casos,

resolucion de problemas en colaboracién, toma de decisiones, practicas de reflexion, andlisis de
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multiples interpretaciones, y trabajos colaborativos; por lo que se hace necesario crear nuevos medios
y recursos, acompafnados por las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), que permitan un
papel activo del estudiante en el proceso de aprendizaje, mientras que el profesor deja su faceta de
experto en contenidos, presentador y trasmisor de informacion y se convierte fundamentalmente, en
un disefiador de contenido, un facilitador de aprendizaje y un orientador del estudiante.9 En el
intercambio de contenidos entre los diferentes sistemas de ensefianza y aprendizaje asistidos por las
TIC se emplean diferentes formatos, desde los mas simples como los formatos de texto e imagenes
hasta los mas agrupados como los archivos comprimidos: el HTML y los PDF. Estos ultimos junto al
XML y OpenDocument forman parte de los llamados formatos abiertos cuya meta fundamental es
garantizar el acceso a los datos almacenados, sin la incertidumbre respecto a los derechos legales de
uso y disponibilidad de la tecnologia de acceso o a la especificacion técnica de almacenamiento.10
Para facilitar la creacién de recursos educativos digitales se han desarrollado numerosas herramientas
de autor. En patrticular, en la investigacion que se presenta se potencio la utilizaciéon de Exelerning
(eXe)1l que es a su vez un editor visual de XHTML y de objetos SCORM que se emplea para la
creacion de recursos docentes con la implementacion de actividades de aprendizaje complejas
adaptadas a las necesidades del estudiante (entorno de autoria). Un recurso empaquetado bajo este
estandar tiene, ademas del material educativo en si, una serie de ficheros con informacion adjunta
que, de una manera normalizada proporcionan una idea acerca de la utilidad del recurso y sus
condiciones de uso. El conjunto de ficheros que componen el recurso, junto con los que contienen la
informaciéon mencionada -o metadatos- son empaquetados juntos en un unico fichero de tipo ZIP y asi,
puede ser enviado o almacenado para su uso futuro. A diferencia de otros gestores de contenidos y
de sistemas de gestidn didacticos que utilizan un modelo de servidor web centralizado, por lo que se
requiere conectividad para la autoria, eXe funciona como una herramienta de autor off-line sin el
requisito de conexion.

Las caracteristicas descritas anteriormente de los OA como estructuras facilitan la construccién y re-
construccioén de las unidades que componen un contenido o material de aprendizaje, asi como de su
reutilizacién en distintas plataformas y a su vez nuevos enfoques en el disefio, metodologia y
estrategias en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las diferentes asignaturas del curriculo de un
estudiante.

En el departamento de estomatologia de la Universidad de Ciencias Médicas de La Habana, se imparte
la asignatura Informética Médica Il en el segundo afio de la carrera, con predominio de bibliografia en
formato digital y escasos ejercicios resueltos y propuestos por temas. Por las caracteristicas de la

asignatura se hace imprescindible para los estudiantes la ejercitacion de los contenidos que faciliten
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su aprendizaje y el desarrollo de las habilidades en la resolucién y seleccion de métodos estadisticos
adecuados a las diferentes situaciones que se pueden presentar en el campo de la salud y que motiven
a los estudiantes en su desempefio profesional, esta situacién generé la necesidad de realizar una
investigacion con el objetivo de conocer la influencia que tiene la teoria de OA en la creacion de
contenidos didacticos y los requerimientos de su utilizacion en el disefio de las estrategias de
aprendizaje en los estudiantes de Ciencias Médicas.

Métodos

Se realizé un estudio observacional, descriptivo, retrospectivo, del PEA de la asignatura Informéatica
Médica Il en 30 estudiantes de segundo afio de la carrera de estomatologia de la Universidad de
Ciencias Médicas de la Habana, seleccionados al azar, de un total de 61 estudiantes del curso 2022-
2023. Se analizaron las variables sexo, motivacion por la asignatura, método de estudio, tiempo
dedicado al estudio de la asignatura y prioridad de la asignatura. Estos datos fueron obtenidos por
medio de una encuesta realizada a los estudiantes seleccionados. Se emplearon métodos empiricos
y tedricos que permitieron una exhaustiva revision de la literatura, que permitié la conceptualizacion y
disefio, con el uso de la herramienta de autor Exelerning, del software educativo Sistema de
Aprendizaje de Bioestadistica (SABIOK), que ofrece a los estudiantes un conjunto de actividades de
aprendizaje donde los contenidos, las tecnologias y el contexto donde se desarrolla el proceso,
intervienen en el fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura.

Discusion de los resultados

En el andlisis de las variables sexo y motivacién por la asignatura se hallé6 predominio del sexo
masculino con mayor motivacion por la asignatura, 10 estudiantes del total (33,3 %), teniendo en
cuenta que solo el 60 % de los estudiantes encuestados se sentian motivados por la asignatura (18
del total). EI 100 % de los estudiantes no realizaban el estudio sistematicamente, preparandose para
las actividades evaluativas en las frecuencias planificadas, en un tiempo de 4 horas semanales como
promedio, priorizando el 83,4 % de los estudiantes el estudio de otras asignaturas (25 del total).

La teoria de OA y el empleo de la herramienta de autor Exelerning permitieron el disefio del software
educativo (SABIOK) de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica
Médica Il, que facilité el desarrollo de habilidades en el aprendizaje y la ejercitacion de los contenidos
orientados a los estudiantes de ciencias médicas, se presentan ejercicios resueltos y se orientan, por
temas, ejercicios con diferentes grados de complejidad con el objetivo de contribuir al andlisis
estadistico de la informacién en salud, ademas de evaluar los conocimientos alcanzados por el
estudiante en un entorno de programacion basado en iconos, objetos y menus de opciones de facil

interaccion por los usuarios. Las caracteristicas del software y las facilidades de interaccion del

141



estudiante con las actividades a realizar elevaron la motivacion por la asignatura y el tiempo dedicado
a su estudio.

A través de un instrumento didactico (iDevice) se coleccionan de forma estructurada los elementos
gue describe el contenido didactico. Algunos de estos incluyen objetivos, conceptos previos, casos de
estudio y texto libre (Figura 1).

Figura 1. Contenido didactico del tema Demografia y Estadisticas Sanitarias

Se conoce que todos los estudiantes tienen un potencial para aprender, esos aprendizajes pueden ser
mas rapidos o mas lentos. El aprendizaje es mas efectivo cuando las condiciones son adecuadas, 0
sea, cuando existe interés en el individuo por aprender (motivacion), estrategias de ensefianza y
aprendizaje (métodos de estudio), y medios educativos que permiten organizar, guiar, supervisar,
evaluar y llevar a cabo el aprendizaje, es decir, todo depende del disefio del proceso de ensefianza
aprendizaje.12 Con esta finalidad el sistema disefiado propone diferentes actividades que se definen
como un grupo de tareas que el estudiante debe completar. Provee una clara exposicion de la tarea 'y
tienen en cuenta todas las circunstancias que puedan ayudar o entorpecer al estudiante en la ejecucion
de la tarea, como por ejemplo el estudio de caso, donde se transmite un mensaje educativo, puede
ser utilizado para presentar una situacion realista que permita a los alumnos aplicar su propio
conocimiento y experiencia. Otra actividad que se implemente son las preguntas Verdadero/Falso que
presentan una declaracion que requiera tomar una decision al estudiante, asi como la actividad de
lectura, espacios en blanco y de conocimientos previos entre otras.

Conclusiones

El empleo de la teoria de OA en el disefio del software educativo (SABIOK) en el PEA de la asignatura
Informatica Médica Il estimul6 el proceso de aprendizaje de los estudiantes, facilitd la generacion de
contenidos didacticos y la construccién de conocimientos con el uso de la tecnologia, a partir de una
amplia gama de actividades de aprendizaje que elevaron la motivacién en los estudiantes por la
aplicaciéon practica del contenido estudiado, el estudiante deja de ser un receptor del profesor y se
convierte en un protagonista, con una activa participacion, los contenidos no se olvidan con facilidad,
pues la mayoria de los problemas, permiten asociar el contenido de la asignatura a los intereses de la
comunidad y del estudiante en particular. Es una herramienta simple de utilizar que constituye un
potente recurso para que el profesor sea cada vez mas eficiente en la preparacion de sus clases con
el objetivo de lograr un aprendizaje flexible, estructurado y centrado en el estudiante.
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