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PANORAMA ACTUAL DE LA PRODUCCION
DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Irene Aguilar Judrez

RESUMEN

Los materiales educativos tienen la funcién de mediar la transmisién de informacién, generar la interaccién entre los actores
del proceso educativo, promover aprendizajes mediante dichas interacciones y fomentar la adquisicién de competencias. En la
educacion a distancia, caracterizada por la lejania fisica de los actores del proceso educativo, los materiales educativos digitales
adquieren una mayor relevancia, pues estos materiales permiten establecer un vinculo entre los docentes, las estrategias de
ensefanza y los alumnos con sus distintos estilos de aprendizaje. La importancia de los materiales educativos digitales y de su
produccién genera la necesidad de investigar este proceso. Desde este enfoque las preguntas que gufan este andlisis son ;qué
estudios marcan actualmente la tendencia sobre la produccién de objetos de aprendizaje? ;Qué se hace actualmente para lograr
el mejor futuro en la produccién de objetos de aprendizaje? ;Cudl serfa la situacién si no se abordan los problemas actuales?

Palabras claves: Objetos de Aprendizaje, produccion de OA, estandarizacion.

INTRODUCCION

En la actualidad, la convergencia de medios, se entiende como la evolucién de los sistemas de transmision de recepcién de
informacién digital y la evolucién de los servicios y aplicaciones orientadas a la experiencia del usuario. Esto, demanda una
adaptacion de los procesos de mediacién, a las nuevas formas de comunicacion y a los nuevos requerimientos técnicos, que
en la opinién de Gértrudix (2006) tienden hacia la ubicuidad, la independencia tecnoldgica, la interactividad y la relevancia.

En este contexto actualmente se han generado multiples herramientas de autor disponibles en el Internet que han permiti-
do que el usuario, antes pasivo, se convierta en un productor de contenidos. En opinién de Acuna, Caloguera y Jadue (2012)
“no solamente todo el mundo se convierte en autor sino también en prescriptor, organizador de la memoria colectiva, docu-
mentalista, critico. En suma, todo el mundo se vuelve mediador”. Este fenédmeno se presenta en multiples dmbitos, incluido
el educativo; un ejemplo interesante de esta situacion se observa en el proceso de elaboracién de los recursos educativos, entre
ellos los objetos de aprendizaje.

En opinién de Castro (2007) la convergencia es una de las caracteristicas distintivas de la era digital, junto con el cono-
cimiento, la inmediatez, la virtualizacién, la innovacién, la desintermediacidn, la digitalizacién, la interconexién en red y el
cambio de rol de la gente. En su opinidn, la convergencia contempla a la industria de contenidos, los medios de comunicacion,
las empresas computacionales y a las empresas de telefonfa maovil.

Este fendmeno es generalizado y se observa en todos los dmbitos, incluyendo el dmbito educativo; en el cual, se manifiesta
con la busqueda constante de nuevos modelos de aprendizaje que a través de las tecnologfas informdticas y de telecomunica-
ciones impacten a la ensefianza.

En este documento se desarrolla un andlisis que pretende identificar y conocer el presente de la produccion de OA y vi-
sualizar posibles escenarios futuros, pues conociendo los futuros factibles podemos hacer un mejor diagnéstico del presente,
visualizando los hechos actuales desde el futuro deseable.

CONTEXTO

La insercion de la tecnologfa en los procesos de ensefianza- aprendizaje generarn la convergencia medidtica, pero por otro, miultples

y constantes cambios en el quehacer docente y académico y a su vez se generan nuevas posturas y necesidades en el sector educativo.
Desde hace algunos afos sucede que en la tarea de proveer al alumno recursos educativos digitales necesarios para desarro-

llar sus competencias, el docente se enfrenta a la necesidad de usar nuevas herramientas informdticas para producir materiales

educativos que cumplan con sus necesidades diddcticas. Sin embargo en esta tarea el docente se enfrenta frecuentemente a
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nuevo software, a la implementacion de disefios instruccionales y estdndares que desconoce, pues en muchas ocasiones todo
esto es ajeno a su formacién disciplinar.

El uso de la tecnologfa en la educacién abrié varias lineas de investigacién, por un lado, bajo un enfoque tecnolégico, se
han generado potentes herramientas de software para la produccién, almacenamiento, distribucién y gestion de contenidos
y por otro lado con un enfoque pedagégico se reflexiona y cuestiona sobre la insercién y los efectos del uso de la tecnologia
digital en la educacion.

En este contexto las actitudes de los docentes son variadas, sin embargo, existe una franca resistencia al uso de la tecnologfa
en la educacién. Se ha investigado sobre la actitud de los docentes ante estos cambios y Poppovic (1996) citado por Lampert
(2000), sefiala que la actitud de los docentes con respecto al uso de la tecnologfa educativa se distribuye en una curva normal en
la que cerca del 7 a 10 % de los profesores son altamente motivados a la innovacién educativa, cerca de un 15% de los docentes
son “fébicos” a la tecnologfa y racionalizan su miedo a las innovaciones usando toda clase de argumentos, la gran mayoria esta
en un continuum y representan un 75% del profesorado.

Ademds, el surgimiento de la comunicacién bidireccional de la Web 2.0 ha dado origen a nuevos esquemas de interaccion y par-
ticipacion, permitié el surgimiento de nuevos roles para las personas y han surgido consumidores de contenidos que no se limitan a
consumir sino que participan en la produccién de nuevos contenidos, a estas personas se les llama “produsuarios”, Bauwens (2008).

En el 4mbito educativo surge el concepto de “educomunicador” (Kaplin, 1998), término que se aplica a aquella persona
que utiliza las nuevas fuentes de comunicacién para llevar a cabo una pedagogia dialogante. Muchos de los educomunicadores
son personas que aprovechando las nuevas herramientas tecnolégicas, integran la comunicacion digital y el uso de contenidos
digitales como medio de interaccién con un publico.

Este nuevo esquema de produccién de contenidos digitales genera nuevas propiedades en los contenidos educativos, pues al
ser generados por docentes o personas no especializadas en disefio instruccional, ni en disefio grafico o produccién tecnologica
¢ incluso disciplinar, se generan contenidos con diferentes niveles de calidad que pueden presentar carencias diddcticas signifi-
cativas y con pocas posibilidades de reuso y gestion.

OBJETOS DE APRENDIZAJE
La utilidad de los materiales educativos en el aprendizaje es incuestionable y tiene origen en la interaccidon que se logra median-
te estos elementos entre los docentes, los alumnos y el currfculo.

Vygotsky, citado por Ballestero (2007), propuso que los procesos mentales superiores se consideran funciones de la actividad me-
diada, de esta manera establece tres clases de mediadores: instrumentos matetiales, instrumentos psicolégicos y otros seres humanos:

* Instrumentos materiales: Los instrumentos materiales solo tienen una influencia indirecta sobre los procesos psicolégicos
humanos, porque se dirigen a procesos de la naturaleza.

* Los instrumentos psicolégicos: Mientras que los instrumentos materiales se dirigen a objetos de la naturaleza, los instru-
mentos psicolégicos median entre los propios procesos psicoldgicos de los seres humanos.

* Mediacion de otra persona: Se proponen dos enfoques posibles. El nivel interpsicolégico y el nivel intrapsicolégico. El
segundo enfoque centra el papel de otra persona como mediadora de significados.

Los instrumentos psicoldgicos son recursos culturales simbélicos —signos, textos, férmulas, fundamentalmente el lenguaje- que
nos permiten dominar funciones psicolégicas como la memoria, la percepcién y la atencién de maneras que resulten adecuadas
en nuestras culturas, se trata de un modelo de mediacién ampliado.

Considerando el soporte fisico de los materiales educativos, estos pueden clasificarse en dos grandes grupos: los recursos
digitales y los no digitales. A continuacién se muestra una propuesta de clasificacién que considera tanto el soporte fisico del
material como el nivel de agregacién.
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Imagen 1: Clasificacién de los materiales educativos

La clasificacién de los materiales diddcticos facilita el andlisis de los mismos, de su uso e impacto en el aprendizaje. La propuesta
de criterios de evaluacién con base en propiedades comunes de los materiales de acuerdo a su clasificacion tiene la ventaja de
usar dichos criterios en un conjunto mayor de recursos.

El principio del modelo de los Objetos de Aprendizaje (OA) consiste en producir unidades de aprendizaje, etiquetadas por
medio de metadatos para su fécil almacenamiento, bisqueda y recuperacién. Para implementar este modelo ha sido necesaria
la formacién de grupos multidisciplinarios que analizan, disefian y desarrollan estos contenidos. Uno de los principales obje-
tivos de los OA es lograr la reusabilidad, esta propiedad se refiere a la posibilidad de volver a usar un OA en otros contextos
educativos. A este respecto, cuanto mayor sea ¢l grado de detalle de los metadatos descriptivos, mayores son las posibilidades
efectivas de reuso (Sicilia, 2005).

En la actualidad coexisten muchas definiciones de los objetos de aprendizaje, tan solo Saum (2007), en su “Historia
Abreviada de los objetos de aprendizaje”, cita 16 definiciones distintas. Sin embargo un andlisis realizado recientemente por
varios especialistas: Gilbert Paquette, Nicolas Balachef, Antonio Figuereido, y Rafael Morales, entre otros, (TEL Diccionario
iniciativa, 2012) concluyen que “un objeto de aprendizaje es una entidad auténoma, interoperable que responde a un objetivo
de aprendizaje, y se asocia a los metadatos que lo caracterizan con el fin de permitir su recuperacién”.

Por otro lado, Alvarado (2004) citado por Prendes, Martinez y Gutiérrez (2008), reconoce sobre los objetos de aprendizaje
a una innovacién conceptual en la produccion de contenidos, pues considera que los objetos de aprendizaje “son una forma
de pensar en el disefio que permita la flexibilizacion en el desarrollo de contenidos, disminucion de costos, optimizacién de la
perdida de vigencia de contenidos por dificultades de actualizacién, etcétera”.
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Desde el afno 2001, afo en que se inicia la difusion de este modelo hasta nuestros dias, son multiples los avances logrados
sobre este modelo. El mayor avance se ha tenido en lograr la reusabilidad técnica, la cual también ha facilitado el desarrollado
de mds de 30 plataformas educativas, algunas de codigo abierto. Se han construido miltiples repositorios institucionales e
internacionales con la principal idea de compartir y reusar los OA, sin embargo la meta de lograr la reusabilidad no se ha al-
canzado en su totalidad, pues atin hay problemas sin resolver.

En la actualidad se reconoce en consenso que el mayor beneficio de los OA es la reutilizacién de los materiales, y que esta
se logra mediante el uso adecuado de los metadatos que facilitan la busqueda y la recuperacion de estos recursos; autores como
Sicilia (2005) argumenta que el desconocimiento de estos metadatos y de su funcion genera un mal uso de los mismos y en
consecuencia los objetos de aprendizaje resultan con una minima capacidad de reusabilidad.

Después de mds de una década de experiencias con esta tecnologfa se ha identificado que esta reusabilidad no solo depende
de los metadatos y que ademds no es automdtica, en opinién de Sicilia (2005), “Una consideracién central a nuestro andlisis es
que la reusabilidad depende de los metadatos tanto como del contenido, en el escenario futuro en el cual el acceso a los LO se
haga por herramientas software. Los metadatos son (o deberfan ser) descripciones orientadas fundamentalmente a las miquina,
y no ala lectura humana.”

Sobre la interoperabilidad ha quedado claro que el uso de los estdndares no es suficiente para garantizar interoperabilidad
y la reutilizacion de los OA, en opinién de Ferrdn, Pascual, Corcoles y Miguillén (2007) “Adn falta udilizar informacion de
calidad sobre los objetos de aprendizaje”.

Sin embargo después de mds de 10 anos de estudio y multiples experiencias de desarrollo aun quedan problemas por resol-
ver para este modelo, por ejemplo:

* Los avances tecnologicos para compartir y gestionar recursos educativos digitales se basan en el uso de estandares complejos
para los cuales atin no se generan interfaces ficiles de usar por los docentes (Iriarte, Duch, Morén, Pernfas y Pérez, 2005).
Esta es una de las razones por las cuales es dificil para el docente participar en la implementacion de este modelo, pues es
necesario tener una capacitacién sobre aspectos técnicos complejos y frecuentemente fuera de su drea de conocimiento.

* Aunque existen varios Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA) atn no se ha logrado un uso extendido de ellos y
la recuperaciéon de objetos entre distintos repositorios es compleja. Por lo menos, en el dmbito Latinoamericano Morales
(2010) observa que “Los repositorios almacenan pocos OA (menos de 100) y estos son poco utilizados (por buenas ra-
zones). Se manifiesta una necesidad de més variedad, cantidad y posiblemente calidad en los objetivos de aprendizaje”.

* Aunque el objetivo original de los OA es su reuso, en realidad hay pocos estudios que corroboren el reuso de los OA.

Con respecto a las problemdticas en la produccion de los objetos de aprendizaje Barajas y Mufioz (2008), identifican 4 circuns-
tancias problemdticas relacionadas con la produccion de los Objetos de Aprendizajes:

1. Los expertos en contenidos no han sido provisto de herramientas sencillas e intuitivas que automaticen la produccién
masiva de contenidos.

2. Los productores de objetos de aprendizaje no estan capacitados con los fundamentos tedricos que sustenten la estructuracion o
disefio de los objetos de aprendizaje, o la experiencia en el drea de conocimiento en la que aplica el objeto de aprendizaje.

3. Para la elaboracion de un objeto de aprendizaje no existe un proceso estructurado ni basado en ingenierfa de software
para la produccion de estos productos de software, que garantice la consistencia y estandarizacion de los procesos para
aumentar la calidad de los productos.

4. No existe ningtin modelo de madurez de procesos que garantice la calidad del proceso de produccién de objetos de aprendizaje.

Ante la gran variedad de modos de producir los contenidos digitales educativos y ante la importancia de su papel en ¢l proceso
de aprendizaje, se hace necesario analizar el proceso de produccién de forma general con la finalidad de conocer las mejores
practicas que generen materiales reusables y de alta calidad en la construccién del conocimiento.

Un sistema productivo en el contexto empresarial tiene una funcién estratégica pues en opinién de Ferndndez (2003)” es
una variable competitiva fundamental para la empresa, los componentes técnicos y sociales del sistema de produccién estan
estrechamente relacionados entre sf, por lo que cualquier cambio en uno de ellos afecta a los demds, un ajuste o cambio en
cualquiera de los elementos del sistema presentard un cambio en todo el sistema; por ejemplo la adquisicién de una nueva
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tecnologfa implica cambios en las tareas a realizar por los trabajadores” (Ferndndez y cols, 2003). De forma andloga ante la cre-
ciente demanda de experiencias de aprendizaje abierto y flexible, de formacién continua por parte de un pablico cada vez més
demandante, la produccién de contenidos educativos con alta calidad en el proceso de ensenanza aprendizaje brinda ventajas
competitivas para las instituciones educativas.

Con base en las situaciones anteriores se identifica la importancia de proponer y promover un proceso de produccién
sistemdtico de OA, pues es en este proceso en el que puede procurarse la calidad de todos los aspectos relacionados en la estan-
darizacién y descripcién de los contenidos.

TENDENCIAS ACTUALES EN LA INVESTIGACION ACADEMICA

El modelo de Objeto de Aprendizaje surge en la comunidad académica como una estrategia para facilitar la gestion y reuso
de los contenidos educativos digitales. En los primeros afos de investigacién (2001- 2007) los temas de investigacion fueron
variados, se abordé la conceptualizacion de los Objetos de Aprendizaje (Wiley, 2000), (Gibbons, AS, Nelson, J. y Richards, R.,
2000), y su relacién con las plataformas educativas (Ellis Ryann, 2001), (Greenberg, Leonard, 2002), (Williams, David, 2002),
(Rosenberg, Marc J. , 2001), (Bagnasco, A., Chirico, M., Parodi, G., Scapolla, M. , 2003; la implementacion de técnicas de
Ingenierfa de Software en la produccién de aplicaciones educativas (Cataldi, 2000) y sobre la creacién y gestién de los Reposi-
torios de Objetos de Aprendizaje (ROA) (Aguilar, Muféz y Zechinelli , n.d), (Enriquez, 2004).

Son multiples las experiencias reportadas sobre la implementacién de repositorios, por ¢jemplo Iriarte y cols (2005) y
Ferndndez (2010), comparten su experiencia en la construccién de una biblioteca de Objetos de Aprendizaje con contenidos
preexistente en La Habana y de Polivirtual en México respectivamente.

El andlisis sobre las herramientas necesarias para lograr repositorios también fue un tema abordado con frecuencia, sobre él
Tramullas, Garrido y Sdnchez (2006), aportan un andlisis sobre la importancia del software libre para los repositorios institu-
cionales y Solano Ferndndez (2007) explica el uso de la herramienta Dspace.

En la actualidad se abordan otras problemdticas del modelo, como la importancia del disefio instruccional y la secuencia-
cién de los materiales (Zapata, 2009), la calidad de los materiales y la implementacién de métricas para su evaluacion es un
tema recurrente abordado por diferentes autores, Abud Figueroa (2005), Gorga, Madoz (2003), Ruiz-Velasco (n.d), Veldzquez,
Mufoz y Alvarez (206), Bautista, Martinez y Sainz (2001), Chdvez Rojas (2009) y Cristancho (2007), Delgado y Covadonga
(2010) hacen propuestas de indicadores para medir la reusabilidad.

Para la generacién de méuricas de calidad de estas aplicaciones no solo se estan considerando las cualidades téenicas, sino
también se considera el factor de la usabilidad (Cuadrado Gallego, 2005). Otros temas recurrentes en la investigacion son la
necesidad de lograr bsquedas eficientes entre Repositorios heterogéneos (Yen Neil y cols, 2010), la evaluacién de la calidad
de los OA. y la extraccién de conocimiento de las bases de datos de los repositorios mediante técnicas de minerfa de datos
(Eguigure Y, Zapata A, Menéndez V, Prieto M, 2011).

Técnicamente la reutilizacién de OA almacenados en repositorios que usen distintos estandares se ve dificultada por:

1. La necesidad de pasarelas que faciliten la comunicacién, solicitud y bisqueda en los repositorios.
2. La necesidad de herramientas tecnolégicas que permitan bsquedas basadas en ontologfas que permitan la obtencién de
OA relacionados en contenido, modelo pedagdgico, o propésito educativo.

La recuperacion de los OA es importante no solo en las bsquedas que puedan requerir el usuario sino también para lograr el
funcionamiento de herramientas de composicién automdtica de OA complejos a partir de OA fundamentales.

El factor més importante para lograr la recuperacién eficiente de estos OA es el buen uso de los metadatos y su conformidad
con los estdndares internacionales establecidos. Estos procesos deben cuidarse desde la etapa de la produccion pues coincidien-
do con Rivera (2008) “La construccién de OA no puede verse como una caja negra que expulsa productos, ya que detrds existe
complejo proceso que debe ser observado, porque el trabajo presentado al usuario depende del proceso y sus caracteristicas”.

La tendencia actual es trabajar sobre los problemas presentes en la recuperacién de OA para disefar ¢ implementar este
tipo de herramientas que puedan localizar OA compatibles tanto en disefio, nivel educativo o disefio pedagégico. De igual
manera existe la tendencia de trabajar sobre el desarrollo de los Sistemas Tutoriales, sistemas de composicion automdtica y
Sistemas Recomendadores; estos sistemas se caracterizan por implementar algoritmos de Inteligencia Artificial en los entornos
virtuales de aprendizaje.
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Sin embargo si las cosas contintian igual y se sigue produciendo materiales educativos por parte de usuarios no especiali-
zados con poca posibilidad de reuso continuarg el escaso crecimiento de los repositorios existentes. Las consecuencias de esta
situacion serd una lenta aplicacion de algoritmos inteligentes que faciliten la personalizacién del aprendizaje del alumno y el
desaprovechamiento de las innovadoras propiedades de los nuevos dispositivos y tecnologfas.

En sus origenes el modelo de Objetos de Aprendizaje desperté un gran interés en la comunidad académica, sin embargo
se han vivido algunos cambios que han disminuido el trabajo académico sobre ellos. En la imagen 2 se pueden observar las
fuctuaciones sobre las tendencias de bsqueda realizadas en el buscador més usado en el Internet, ¢l Google. Se puede observar
que el concepto de Learning Object, término en ingles presentd un interés mayor en 2005 y ha disminuido poco a poco, el
concepto de objeto de aprendizaje, termino en espanol, se ha mantenido regular desde el 2007 a la fecha.
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Imagen 2: Tendencias de basqueda de los términos
Objeto de Aprendizaje y Learning Object (Google Trends, 2013).

En la imagen 3 se puede observar las tendencias de busqueda sobre términos relacionados con los Objetos de Aprendizaje y las
zonas geogrificas en las que sobresalen dichas busquedas.

objeto de aprendizaje learning object
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object of learning 100 eo———————
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Imagen 3: Tendencias de basqueda de los términos relacionados a Learning Object (Google Trends, 2013).
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A simple vista puede interpretarse una falta de interés en el modelo de los Objetos de Aprendizaje, sin embargo la disminucién
en las busquedas se debe a la evolucién de conceptos relacionados, en la siguiente imagen puede observarse que el interés en
conceptos como LMS (Learning Management System), Moodle y e-learning se han incrementado desde hace unos 5 afios, estos
conceptos estan directamente relacionados con el modelo de los Objetos de Aprendizaje. En mi opinién lo que sucede es que
las busquedas de los usuarios comunes se enfocan en las aplicaciones educativas como la plataforma Moodle, pero son ajenas a
los conceptos tedricos y téenicos como el LMS y los LO, lo que justifica la necesidad de técnicas de produccion accesibles al
usuario comun.
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Imagen 3: Tendencias de basqueda de e-learning, Learning Objetcs, LMS y Moodle, (Google Trends, 2013).

Es posible que se generen nuevas teorfas que desplacen, sustituyan o limiten la madurez del modelo de Objetos de Aprendizaje, esta
situacién podria presentarse debido a la persistente ambigiiedad del concepto OA, aspecto que obstaculiza el consenso académico.

Sin embargo la necesidad de promover métodos de producir contenidos educativos es una necesidad creciente, no importa
el nombre con el que sean nombrados, la realidad es que es necesario encontrar procesos agiles de desarrollo que permitan una
mayor produccién. El peor escenario se darfa si los “produsuarios” produjeran mds materiales educativos sin etiquetar, que no
puedan almacenarse en los repositorios de OA que existen actualmente y que en consecuencia no puedan evaluarse y reusarse.

OPORTUNIDADES

La adaptacién de modelos de aprendizaje con base en el uso de Objetos de Aprendizaje en las instituciones académicas ofrece
varias ventajas para el proceso educativo; la posibilidad de reusar los materiales digitales previamente creados en varios escena-
rios y por distintos usuarios permite aprovechar de mejor forma los recursos econémicos, humanos ¢ intelectuales disponibles.
Ademis el almacenamiento de los mismos protege los recursos diddcticos que los docentes van construyendo continuamente.
En instituciones que ain no implementan este modelo se vive una continua pérdida de contenidos por falta de mecanismos
que permitan esta conservacién organizada de contenidos diddcticos (Munioz y Alvarez, 2006).

Conocer las caracteristicas de los equipos o personas productoras de contenidos no especialistas, los instrumentos e indica-
dores de evaluacion de calidad de los OA y las técnicas y procesos necesarios para producir con calidad los Objetos de Aprendi-
zaje permitirfa generar herramientas metodolégicas que faciliten la produccion organizada de materiales con un uso adecuado
de metadatos por grupos de personas no especialistas.

En opinién de Schmidt y Cohen (2013) en el mundo hay condiciones para que todas las personas del mundo pue-
dan conectarse al Internet al finalizar la década. El argumenta que “por cada persona que esta en linea, hay dos que
no lo estan (...) Para el final de la década, todas las personas en la Tierra estardn conectadas”. Para que esto se vuelva
realidad es claro que antes se deben implementar estrategias que integren a las personas mds pobres del mundo a la
comunidad virtual. Actualmente existen proyectos como Geeks Without Frontiers, un grupo sin fines de lucro que dona
computadoras y tecnologias relacionadas a regiones pobres en todo ¢l mundo. Y que en gran parte estan enfocadas a
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México, Centroamérica y Africa, el grupo —que tiene una década de existencia- ahora busca llevar Internet inalimbrico
a regiones que no cuentan con el acceso tradicional a Internet.

El New Media Consortium (2012), (NMC) reporta que durante los siguientes 5 afios se adoptard en el mundo el apren-
dizaje mévil en dispositivos con sensores de movimiento, reconocimiento de voz y de expresiones faciales y multiples servicios
de interaccién on-line en tiempo real. Se desarrollardn aplicaciones de aprendizaje basado en juegos y el andlisis en tiempo real
de los datos educativos permitird evaluaciones de actividades realizadas fuera de las aulas y sobre todo la personalizacién de las
actividades de aprendizaje.

El objetivo a alcanzar tecnolégicamente a largo plazo es lograr software inteligente que sea capaz de tomar decisiones avan-
zadas sobre contenidos y trayectorias educativas de acuerdo a las preferencias de aprendizaje del alumno o de las necesidades
académicas que presente su desempefio.

No hay duda de que este escenario tecnolégico es alcanzable a pesar de las desigualdades sociales y econémicas del mundo.
La posibilidad de vivir estos escenarios es muy alta y tendrd grandes implicaciones en la demanda de materiales educativos
digitales, pues esta se multiplicard debido a la relacion que existe entre materiales, situaciones de aprendizaje y estrategias di-
dicticas (Zapata, 2009).

Los diversos escenarios de educacién virtual propiciados generarfan una gran demanda de contenidos educativos estanda-
rizados para satisfacer la necesidad generada por la multiculturalidad de la humanidad, las propiedades técnicas de los nuevos
dispositivos y por las multiples disciplinas y temdticas que requerirfan contenidos para su promocion, difusion y conservacion.
De hecho actualmente autores como Morales (2010) han sehalado la carencia que se tiene de Objetos de Aprendizaje en los
repositorios de América Latina.

La alta demanda de nuevos contenidos educativos que aprovechen las propiedades de los nuevos dispositivos y que aborden
todas las dreas del conocimiento humano, generard también la necesidad de modelos de produccién que guien la produccién
generada por los docentes no especializados que se interesen por generar los materiales que necesitan en su desempefio docente.

Los efectos de tener una mayor y mejor produccién de objetos de aprendizaje facilitarfan la realizacién de investigaciones
sobre la gestion de objetos de aprendizaje en repositorios federados y sentarfa las bases en la generacién de herramientas tecno-
l6gicas que faciliten la produccién automatizadas de OA de ficil uso para los docentes.

La implementacién de un sistema de produccién que este orientado a los docentes y alumnos facilitarfa el aprovechamiento
de los nuevos dispositivos en actividades de aprendizaje mds creativas, flexibles y personalizadas.

La posibilidad de que se presente una produccién masiva de contenidos educativos y de objetos de aprendizaje por parte de
los docentes genera nuevas oportunidades, por ejemplo, facilitarfa el crecimiento de materiales con temdticas especializadas, o
multiculturales y la posibilidad de investigaciones avanzadas sobre nuevas formas de gestién y personalizacién de contenidos.

CONCLUSIONES

Actualmente se presenta en la sociedad un fenémeno definido como convergencia medidtica, la cual consiste en la convergencia de
los medios de comunicacion hacia las telecomunicaciones. Segiin Gertrudix (2006) la convergencia medidtica se da en varios planos:

* En la tecnologfa: que implica la existencia de sistemas formales que puedan intercambiar informacién, desde modelos de
generacion, modelado y transferencia de informacién entre fuentes heterogéneas.

* En los servicios y de las aplicaciones: de modo que simplifiquen las interfaces y que esten orientadas al usuario en lineas de
independencia tecnolégica, ubicuidad, interactividad y relevancia.

* En el cambio de los sistemas de produccién: distribucion y acceso a los contenidos.

* En el cambio de los usos comunicativos del publico.

La convergencia medidtica, asf como el desarrollo de software avanzado que permite la comunicacién bidireccional en los sitios y pla-
taformas Web, permite la posibilidad de modificar los roles de los usuarios, han aumentado la interaccion entre los contenidos y los
usuarios y han facilitado la generacién de nuevos contenidos con intensiones educativas realizados por todo tipo de personas.

De igual forma el mayor uso de los Objetos de Aprendizaje genera nuevas necesidades como la de conocer nuevos esque-
mas y modelos de uso de los contenidos generados, las oportunidades del modelo de los OA para la gestién del conocimiento
institucional, los modelos de explotacién econémica de los OA, la gestién de los derechos de propiedad intelectual, la gestion
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del cambio tecnolégico (planificacién estratégica) en instituciones educativas y oportunidades de expansién institucional a
través de la formacién online.

Los estudios que aborden estas situaciones deberdn ser desde un enfoque transdisciplinar pues el fenémeno no corresponde
al dmbito restringido de una disciplina, por el contrario en estos estudios se relacionan: la computacién, la ingenierfa del cono-
cimiento, la pedagogia, las ciencias de la comunicacion y de la educacion. Los enfoques disciplinares facilitan la simplificacién
de algunos aspectos de la problemdtica pero tal simplificacién corre el riesgo de impedir una vision integradora.
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