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Resumen

Ante la creciente oferta de herramientas de autor que facilitan la produccién de contenido
educativo por parte de docentes y alumnos y de plataformas educativas que gestionan las
interacciones didacticas es necesario analizar las propiedades técnicas que propician la
produccién de contenido didactico estandarizado y reusable para el buen funcionamiento de las
plataformas educativas actuales. En este analisis se describen las caracteristicas técnicas de los
estandares usados en las plataformas educativas contempordneas y los beneficios que obtiene la
educacion mediada mediante la estandarizacidon de contenidos. De igual forma se analizan las
propiedades técnicas de algunas herramientas de autor y plataformas educativas de alta
aceptacion en la comunidad Iberoamericana para reconocer las caracteristicas necesarias en las
herramientas de autor que permiten una mayor potencialidad de reuso de los contenidos

generados por las mismas.
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Introduccion

Estudios actuales (Wonza, 2013) indican que actualmente 6.7 millones de estudiantes han
tomado uno o mas cursos en linea, 1800 Universidades ofrecen cursos en linea de bajo costo en
2013, 33 % de escuelas publicas se han integrado a la educacién a distancia y el 74% de los
estudiantes adolescentes tienen acceso a servicios educativos desde dispositivos moviles como
tabletas o teléfonos (en paises como Estados Unidos, Japdn o Finlandia). Estos datos sefialan la
necesidad de abordar los retos que implican para el sistema educativo el creciente uso de
entornos virtuales como medio de comunicacién con sus alumnos. A grandes rasgos los
principales retos a los que se enfrentan las instituciones educativas son: generar materiales
educativos digitales con altos niveles de reusabilidad y escalabilidad, insertar a los docentes en
nuevos escenarios didacticos, acordes con las tendencias pedagodgicas y tecnoldgicas de
vanguardia, proveer procesos organizativos, técnicos y financieros que permitan sostener y
ampliar la infraestructura de hardware y software necesaria para mantener los espacios virtuales

de aprendizaje.

Sin embargo a pesar de estas situaciones no se debe pensar que el uso de la tecnologia resuelve
los problemas educativos de forma automatica, la premisa correcta de acuerdo a Avendano
(2011), es reconocer que la integracion de las computadoras en la educacién mejora las
capacidades intelectuales de observacién, de experimentacién, de razonamiento y de
aprendizaje de los estudiantes, a condicidon de que el uso de la tecnologia esté integrado de

manera inteligente a un plan de orientacién y capacitacion de los profesores.

Por esta razén es necesario analizar las propiedades técnicas de las plataformas educativas y de
las herramientas de autor que faciliten su adopcidn por parte de los docentes y que permiten
gue un mayor numero de profesores se adapte favorablemente a las nuevas formas de
interaccion educativa. En este trabajo se analizan las caracteristicas tecnoldgicas de las
herramientas de autor que facilitan su uso en las tareas cotidianas de la ensefianza y que a largo
plazo permitiran que sean aprovechados mas eficientemente los recursos educativos generados
con ellas.

Estandares
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Los recursos educativos para Candelaria (2011), son un conjunto de elementos propuesto por la
docencia y el estudiantado al intencional de la funcion de apoyo al proceso ensefianza y
aprendizaje. Pero aun mads, abarca intensamente los objetivos curriculares, los planes y
programas de estudios, contenidos en los temas y sub-temas, actividades y evaluacién de
aprendizaje, entre otros, de esta forma todo cambio técnico en la educacién implicara
forzosamente la modificacién en la generaciéon de los recursos educativos con los que

interactlen los docentes y los alumnos.

Actualmente el proceso de creacidn de aplicaciones y contenidos educativos de calidad es una
labor ardua que requiere la colaboracidn de expertos de diversas dreas. Hasta ahora se ha tenido
el problema de que contenidos educativos digitales excelentes se hayan perdido cuando se ha
cambiado de plataforma o se ha producido un cambio tecnolégico. (Fernandez, 2006). Para
paliar este problema, todos los agentes implicados en e-learning tratan de sistematizar la
creacién de materiales educativos de calidad que puedan ser actualizados, reutilizados y
mantenidos a lo largo del tiempo; mediante la especificacién de estandares que normalicen la

generacién y la gestion de los mismos.

Una de las principales funciones de los estandares es servir como facilitadores de la durabilidad y
la reutilizacion en el tiempo de las aplicaciones, asi como permitir la interoperabilidad, es decir,
facilitar el intercambio de los contenidos entre diversas plataformas y sistemas. Por otro lado
también es importante simplificar el trabajo de los docentes y no servir como limitante de la

funcion o de la creatividad del educador.

En la tecnologia y en la industria los estandares son elementos fundamentales ya que permiten
el desarrollo de tecnologias aceptadas y compartidas por todos que demuestran una madurez
de dichos campos. La realidad es que el e-learnig es un campo relativamente joven e inmaduro
en el que se esta, todavia, en la fase previa a la definicion de un estandar suficientemente
completo. En esta fase siempre se produce una confusiéon que responde a la elaboracién

descoordinada de especificaciones por parte de diferentes organizaciones.
En la actualidad existen propuestas desarrolladas como IMS, IEEE, ADL/SCORM, AICC,

MIT/OCW/OKI; estos son sélo algunos ejemplos de la gran cantidad de consorcios, iniciativas,

organismos e instituciones implicadas en el proceso de estandarizacién del e-learning.
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(Fernandez, 2006). En este panorama, consecuentemente las plataformas y herramientas de
autor se enfrentan al gran reto de soportar tecnolégicamente a una gran variedad de

especificaciones, aunque muchas de ellas se veran obsoletas con el paso del tiempo.

La diversidad, originada por la poca madurez del dominio, aumenta el riesgo de elegir el
estdndar perdedor. Invertir mucho esfuerzo en el desarrollo o aprendizaje de un estandar que
finalmente no tendrd aceptacidn comercial puede tener un alto coste. Afortunadamente existe
una tendencia unificada e integradora entre los principales desarrolladores de especificaciones
para e-learning agrupadas bajo la iniciativas IMS, IEEE, LTSC (Learning Tecnology Standards
Comitee), e ISO/IEC que puede ayudar a simplificar y generalizar la creacion y adopcion de un

Unico estandar educativo que sirva como referencia.

Fernandez (2006), explica que el éxito de un estandar radica en su nivel de aceptacién, por lo
gue un grupo de estandarizacién debe ser un organismo que se encargue de recopilar requisitos
de multiples fuentes que elabore con ellos una especificacién consensuada. La obtencién de un
estandar formal se consigue como resultado de los esfuerzos combinados de numerosos
organismos y consorcios que se agrupen de acuerdo a tres niveles de trabajo:

. Nivel de especificacién: En este primer paso del proceso, se trabaja en la elaboracién
de recomendaciones basadas en el andlisis de las necesidades de los propios
participantes. El objetivo es proponer la especificacion elaborada a la comunidad e-
learning de modo que se pueda experimentar, corregir y actualizar en funcién de las
nuevas necesidades detectadas.

. Nivel de validacion: En esta fase del proceso, se desarrollan nuevos productos que
incorporan las especificaciones elaboradas en el paso anterior y se inicia programas
piloto con el fin de valorar la efectividad y aplicabilidad de la especificacion. Asi
mismo, se crean modelos de referencia que muestran coémo las distintas
especificaciones y estandares pueden ensamblarse para integrar un sistema e-
learning completo.

. Nivel de estandarizacion: Es el paso final de la elaboracién Las especificaciones, que
ya han sido validadas, son retornadas por los organismos oficiales de estandarizacién
gue se encargan de realizar un ultimo refinamiento, consolidacion y clarificacién de
los requisitos que satisfacen. Habitualmente también hay un proceso de acreditacién

para los productos que cumplen un determinado estandar.
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IMS (Global Learning Consortium, Inc) es el principal promotor y desarrollador de
especificaciones abiertas orientadas a la ensefianza electrénica, actualmente tiene 16, de las
cuales ha concretado once especificaciones principales (Fernandez, 2006). Normalmente cada
una de ellas se encuentra detallada al menos en tres documentos: guia de implementacién y

consejos, modelo de informacién y documento de enlace.

De las especificaciones mds importantes que tiene IMS es el IMS Content Packaging, el cual
permite la distribucién de contenidos reutilizables e intercambiables. Describe el modo en el que
se debe empaquetar el contenido educativo para que pueda ser procesado por otro sistema
LMS (Learnnig Management System) diferente. Ofrece una forma de empaquetar los contenidos
educativos tales como cursos individuales, conjunto de cursos, o cualquier tipo de recurso

necesario en el proceso educativo.

Actualmente LOM (IEEE Learning Object Meta-Data) es el estandar de e-learning formalmente
aprobado (IEEE 1484.12.1-2002) y ha sido adoptado en las especificaciones IMS Learning
Resource metadata. El objetivo de LOM es la creacién de descripciones estructuradas de
recursos educativos. Su modelo de datos especifica qué aspectos de un objeto de aprendizaje
deberian ser descritos y qué vocabularios se pueden utilizar en dicha descripcion. Esta es una
descripcidén jerarquica con nueve apartados principales que agrupan el resto del campo. Dado
que es el Unico estandar aprobado de la industria del aprendizaje mediado por tecnologia es
necesario para las plataformas o sistemas LMS soportar dicho estandar.
Los beneficios de desarrollar software conforme a las especificaciones y estandares aceptados
en la industria son multiples, entre ellos cabe mencionar los identificados por Sun, (2002), citado
en Fernandez y cols. (2006):

. Para los clientes o consumidores, individuos o instituciones:

o los estandares evitan quedarse atrapado por las tecnologias propietarias.

o Los costes se reducen al sustituir los desarrollos propios por tecnologia “plug and
play” de modo que, por ejemplo, una institucién pueda cambiar de LMS sin tener
gue empezar desde el principio

o Conservar toda o gran parte de la informacién que ya tenia en su LMS anterior en
caso de actualizaciones o cambios.

. Para los vendedores de aplicaciones:
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o la existencia de métodos estandarizados de comunicacidn entre sistemas
simplifica la integracion de diferentes productos.
o una reduccion de los costes de desarrollo
o incrementa el mercado potencial para las aplicaciones.
. Para los productores de contenidos educativos:
o los estandares permiten que el formato de produccién sea Unico y pueda ser
utilizado en cualquier plataforma de distribucién.
o ademas la existencia de estandares facilita su labor, al tener acceso a almacenes
de contenidos reutilizables
o permite la creacion de contenidos modulares de mas facil mantenimiento y
actualizacion
. Para los alumnos:
o los estandares implican mayor posibilidad de eleccién de productos educativos
o ademads implican que los resultados de su aprendizaje (créditos o certificados)

tengan mayor portabilidad entre LMS.

Dada la importancia y beneficios de desarrollar productos en conformidad con las
especificaciones y estandares de la industria a continuacién se observa la situacién actual de
plataformas y herramientas de autor y se analiza el papel del docente ante este panorama.

Las Plataformas Educativas

Una plataforma educativa es un software que permite la interaccién asincrona entre docentes y
alumnos mediante la tecnologia web, también se les identifica como EVA (Entornos Virtuales de
Aprendizaje) o como LMS (Learning Management System), son el soporte tecnolégico de los

cada vez mas frecuentes Campus Virtuales.(Lépez, 2011)

Los LMS tienen la caracteristica de integrar herramientas comunes de la Web con otras mas
especificas para brindar un ambiente controlado y de facil utilizacidon que permite esquematizar
y coordinar procesos de ensefianza y de aprendizaje segun diversas corrientes pedagodgicas

(Dans, 2009)
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Su funcién es permitir la creacion y gestién de cursos completos para internet sin que sean
necesarios conocimientos profundos de programacion (Diaz, 2009), por eso es importante que
tengan altos indicadores de usabilidad; la usabilidad de un software es considerada una medida
de calidad educativa, pues una maxima de la usabilidad es evitar provocar esfuerzos cognitivos

extras e innecesarios a los individuos en la interaccion (Paz, 2012).

Sin embargo, a pesar del facil uso que estas aplicaciones deben presentar para el usuario, la
arquitectura de estos sistemas es compleja, pues las plataformas educativas deben integrar
modulos que ofrecen multiples servicios a administradores, docentes y alumnos, los cuales de
acuerdo a Diaz (2009) pueden agruparse en las siguientes categorias:

e Herramientas de gestién de contenidos o CMS (Content Management System)

e Herramientas de comunicacién y colaboracidn (foros, blogs, chats, correo electrénico)

e Herramientas de seguimiento y evaluacién

e Herramientas de administracién y asignacion de permisos

e Herramientas complementarias, como portafolio, bloc de notas y sistemas de busquedas

de contenidos y materiales educativos

Un ejemplo de ello es Moodle que se basa en un nucleo (conocido como el Moodle core) del
sistema rodeado de una gran cantidad de plugins que proveen de funcionalidad especifica a la
plataforma. Los plugins en Moodle pueden ser de varios tipos: autenticacidn, bloques,
matriculacion, temas, actividades, etc, todos los mdédulos comparten funcionalidad especifica

entre siy el core (Campos, 2011).

La arquitectura de algunos LMS como Moodle incluyen mas de 30 médulos y a pesar de que en
opinién de Campos (2011) Moodle no usa la orientacidn a objetos, ni utiliza ningln sistema de
encapsulacién de datos, ni separa la vista de la légica de la aplicacidon, da servicio a mas de 40
millones de usuarios y es el LMS nimero 1 en el top de los 8 LMS de cédigo libre (Medved,
2013).

El éxito de los LMS disponibles en Internet se basa en el soporte a las especificaciones y
estandares que la industria del e-learning establece, pero dada la complejidad interna de estas
aplicaciones y de su funcidén didactica es util establecer criterios de evaluacidn técnica,

pedagdgica y organizacional que faciliten la tarea de seleccionar el mas adecuado.
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Chacén y Cachero (2010), han recomendado 6 categorias tecnoldgicas a observar en la

evaluacion de un LMS:

1.

Tecnologia: Soporte a Sistemas operativos, bases de datos, lenguaje de programacion,
servidor web, comunidades de respaldo, documentacion, escalabilidad, portabilidad,
modularidad, confiabilidad ante fallas, licenciamiento, disponibilidad

Usabilidad: Facilidad de uso y aprendizaje, estética y disefio de interfaz, soporte
multilenguaje, funcionalidad disponible, conformidad con W3C, personalizacién,
efectividad, efectividad.

Estandares: conformidad de estandares o especificaciones en Unidades de aprendizaje,
objetos de aprendizaje, soporte a SCORM/IMS-LD

Pedagdgicos: Herramientas de evaluacién, modelos pedagodgicos soportados, uso de
blog y wikis

Gestion: Integracion con los sistemas administrativos, Interaccién con otros LMS,
extensibilidad con otros sistemas institucionales

Servicios: Administracién de documentos, manejo de versiones, comunicacién

asincrona, comunicacién sincrona, evaluaciones, uso de agendas y calendario

Contar con estos criterios de evaluacién permite seleccionar los productos con base en

propiedades objetivas que permiten tomar decisiones que permitan un alto retorno de la

inversién. La lista de LMS en el mercado supera los 30 productos, de los cuales en Iberoamérica

sobresalen los LMS de codigo abierto, dada la ventaja econdmica que ello representa. Segun

Medved (2013), los 8 LMS de cédigo abierto de mayor uso son:

Moodle

CourseSites de BlackBoard
Sakai

LatitudLearning

Dokeos

efFront

Schoology

©® N o U A W NoE

llias

Autores como GOnzalez-Quel (2008) o Chacén y Cachero (2010) ofrecen interesantes

comparativos entre algunos de los LMS de cédigo abierto, facilitando con sus trabajos la dificil

seleccion de la plataforma que ofrezca mejores prestaciones y posibilidades de escalabilidad.
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La evolucion de los LMS se va observando sobre todo en la arquitectura de sus componentes, los
primeros LMS surgieron con el paradigma de desarrollo estructurado y con lenguajes de
programacion sin soporte al Paradigma Orientado a Objetos, un ejemplo de ello es Moodle, sin
embargo con la evolucidn de los entornos de desarrollo, de los lenguajes de programacion y de
los paradigmas de desarrollo ahora se generan nuevos LMS con arquitecturas organizadas en

capas, y basada en servicios web.

Un ejemplo de ello es .LRM, un LMS distinto en su arquitectura que permite mayor escalamiento
gracias a su arquitectura modular. La imagen 1 muestra la arquitectura de .LRM, en ella se puede
observar cémo se integran varias capas de modulos y dada esta propiedad la incorporacién de
nuevos modulos y el mantenimiento a los médulos ya existentes puede realizar de forma facil y

segura. (Chacén y Solano, 2009)
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Imagen 1: Arquitectura de .LRM (Chacdén y Solano, 2009)

Otro ejemplo de esta tendencia la arquitectura propuesta por Rojas y Montilva (2011), la cual
permite integrar dos grandes funcionalidades en un solo sistema que en épocas anteriores se
debian realizar a través de sistemas independientes de repositorios y LMS. De forma especifica,
la arquitectura en las capas de almacenamiento y datos, de busqueda y de integracién integra
los servicios que permiten implementar un sistema de busqueda de objetos de aprendizaje con

repositorios distribuidos basada en servicios web.

Buscando soportar nuevas tecnologia se han propuesto arquitecturas como la de ClayNet 2.0,
cuya finalidad es integrar servicios de m-learning. ClayNet 2.0 se estructura como una aplicacién
web basada en la idea de portal haciendo uso de la tecnologia Java Portlets. Los portlets son

mini-aplicaciones web que pueden agruparse e interaccionar para formar un portal. Estos
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portlets constituyen aplicaciones web independientes. Entre las ventajas del desarrollo basado
en portlets se pueden destacar: el desarrollo independiente, la personalizacién y la seguridad
frente a fallos. (Conde, Carabias, Martin, Gonzalez y Garcia, 2006). Cabe sefialar que las
tecnologias respecto a las aplicaciones para dispositivos moviles se han enriquecido con nuevos
lenguajes y plataformas de desarrollo, los cuales han modificado los requerimientos para las
plataformas, sin embargo este caso muestra la necesidad de modularidad en los LMS vy de

soportar nuevas tecnologias.
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Imagen 2: Arquitectura basada en servicios web (Rojas y Montilva, 2011).
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Otro ejemplo similar se presenta respecto a tecnologias como los entornos de realidad virtual o
de realidad aumentada, estas tecnologias estdn forzando nuevos cambios en los LMS, pues
ahora cada vez es mas frecuente la necesidad de integrar estas prestaciones en las plataformas
educativas. Bernal y Marin (2012) toma esta necesidad y propone nuevas actividades que

integran los servicios de los LMS y los MV3D (Mundos Virtuales de 3D).

Actividad A Actividad B

\H/lri’ ( (;C»\'liuniu'cnnlcuidus ]
[ l':stru'clura ] LMS MV3D

' e
| MV3D [ Provee contenidos ]
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[ Desarrolla ] | LMS ——-[l’rngr:.lnul- citu]

|
b 4

LMS
ws @
[ Registra ] [ .\.\'i\'tc ]

LMS |

‘MV3D

L chitslr:l ]

[Nlucstru memorias ]‘

Imagen 3: Actividades diddcticas con integracion de LMS y MV3D (Bernal y Marin,
2012)

Estas nuevas formas de ensefiar no han madurado lo suficiente para ser consideradas ni las
especificaciones ni en los estdndares, pero su presencia obliga una constante revisién de los
mismos para facilitar tanto su producciéon como la gestion didactica en los LMS. La imagen 3
ejemplifica las interacciones necesarias para integrar los servicios de un LMS y de un MV3D
(Bernal y Marin, 2012). Como se ha podido observar la evolucion de los LMS marcan la pauta que
abre escenarios didacticos novedosos, pero mas alla del funcionamiento de las plataformas es
también importante conocer las propiedades de las herramientas de autor que permiten a los

docentes Yy alumnos generar sus propios recursos.
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Herramientas de Autor

El aspecto en el que se ha observado la mayor transformacién tecnolégica en el ambito
educativo es en el desarrollo y uso de los recursos didacticos, los cuales de acuerdo con
Candelaria (2011), son pieza angular en el proceso educativo, son materiales que abarca
intensamente los objetivos curriculares, los planes y programas de estudios, contenidos en los
temas y sub-temas, actividades y evaluacién de aprendizaje. Durante la historia humana se ha
mostrado una estrecha relacidon entre las estrategias didactica y los recursos tecnolégicos
disponibles, por ejemplo la invencién de la imprenta propicio la supremacia del libro de texto
como recurso educativo. Ahora con un contexto tecnoldgico dindmico basado en las tecnologias
de informacién y comunicacién es de esperarse grandes cambios en la didactica de los

docentes.

Uno de los factores que han permitido una constante diversificacion en el desarrollo de los
recursos educativos es el creciente desarrollo de herramientas de autor que facilitan la
elaboracion de materiales educativos digitales con altos niveles de interaccion, atractivos y
usables para el estudiante. La caracteristica primordial de las herramientas didacticas es la
capacidad de integrar diferentes medios simbdlicos (imagenes, signos linguisticos, matematicos,
sonidos) lo que las convierte en un instrumento educativo presumiblemente ideal para la

ensefianza (Avendario, 2010).

Ademads, la posibilidad de tener comunicacién asincrona entre alumnos y docentes mediante las
plataformas educativas ha abierto un panorama muy amplio de alternativas para diversificar la

didactica de los docentes.

Si consideramos que desde el 2006 el uso del Internet ha crecido exponencialmente y que el uso
de blogs, wikis y repositorios de imagenes y video se ha masificado podemos comprender
porque los docentes y las instituciones no pueden quedarse al margen de este fendmeno socio-
cultural. Autores como Dans (2009) afirman que el porcentaje de personas adolecentes que
utilizan la red de manera habitual, en paises como Estados Unidos, el Reino Unido, Japén, Corea
o Finlandia para publicar sus propios contenidos se sitla por encima del 90%.

Dadas estas circunstancias, la participacién de los docentes en el desarrollo de los recursos
educativos digitales de forma organizada debe ser cada vez mayor. Cada vez es mas frecuente

que en las politicas nacionales se promuevan proyectos de inclusién docente en el uso y
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desarrollo de recursos educativos digitales como el proyecto TEC Digital en Costa Rica (Chacén y
Solano, 2009), Colombia Aprende en Colombia, el Programa Conectar lgualdad en Argentina
(Paz, 2012). Ademas se han incrementado las redes de repositorios y bibliotecas digitales para
lograr implementar los programas de formacién en red, disefiados y elaborados por los docentes

universitarios (Paz, 2012).

Las tendencias pedagdgicas actuales hacen hincapié en la necesidad de facilitar y promover la
construcciéon del conocimiento, en palabras de Freire (2004), “ensefiar no es transferir
conocimiento, sino crear las posibilidades para su propia produccion”. Siguiendo esta premisa,
en el contexto tecnolégico actual el docente se enfrenta ante la necesidad de conocer y explorar
las nuevas formas de interaccidén pues las relaciones académicas actualmente se componen de

relaciones presenciales y virtuales.

Las HA (Herramientas de Autor) representan el principal instrumento que tiene un docente para
incorporarse activamente a la escuela del siglo XXI, pues con ellas tienen la posibilidad de

generar recursos didacticos que atraen la atencién y el interés de sus alumnos.

Pero ante la abrumadora cantidad de software de apoyo para el aprendizaje disponible en
Internet, el docente se enfrenta a la necesidad de conocer, seleccionar y usar multiples HA para
descubrir las que realmente le son Utiles y que ademas le permitan generar materiales reusables
e interoperables. Con la finalidad de apoyar al docente en esta seleccidon se han ofrecido listas
de recomendacidn, de las cuales sobresalen aquellas que recomiendan software gratuito, ya sea
en linea o instalables. Por ejemplo Papas (2013) recomienda 321 herramientas clasificadas en 18
categorias, Larraz (2009) ofrece una clasificacion de 13 categorias de HA y mas de 105
aplicaciones gratuitas disponibles en Internet que ayuda a los docentes a seleccionar la
aplicacién ideal acorde a sus necesidades.

Las categorias identificadas por Larraz (2009) y Papas (2013) incluyen software para generar
materiales, para compartir archivos, para incluir y editar audio, video, animaciones e incluso
desarrollar avatares en espacios virtuales de realidad aumentada. Sin embargo a pesar de las
multiples alternativas es importante considerar que dada la importancia del uso de estandares
en el buen funcionamiento de los LMS y en el reuso de los materiales educativos, lo adecuado
es seleccionar software que facilite la generaciéon de materiales educativos con altos indices de

reuso, es decir, es importante seleccionar y difundir herramientas de autor que generen
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materiales con un alto nivel de completitud y conformidad con los estandares establecidos para
este objetivo. En este sentido Las 10 HA mas reconocidas de distribucion libre y en espanol que
soportan al menos las especificaciones mas importantes del e-learning son: Ardora, Constructor,

Cuadernia, EdiLim, Exelearning, HotPotatoes, JClic, Lams, Malted y Skeakpolis (Larraz, 2009)

En la actualidad muchas HA se limitan a asistir la fase de desarrollo del proceso de produccion
del curso en formato digital, obviando una arista muy importante para la cual deben estar
disefiadas: ayudar a una mayor incorporacién de los profesores al proceso de produccién
(Montero y Herrera, 2008). Es importante reconocer que para los docentes que se incorporan al
desarrollo de recursos educativos frecuentemente deben enfrentarse a descifrar las
convenciones, suposiciones de los disefiadores y desarrolladores, asi también a adaptarse a los
cambios de las versiones, y a la falta de traducciones o las traducciones incompletas, a los
problemas que representa el poder realizar funciones basicas de guardado, salida de las

actividades y compartir documentos (lbarra y Paz, 2012)

La usabilidad en el contexto pedagdgico se refiere de acuerdo a lbarra y Paz (2012) a posibilitar
gue el docente pueda utilizar la herramienta facilmente para vehiculizar su objetivo pedagdgico
y su necesidad de transmitir conceptos como el aprendizaje del nifio usando un software

educativo.

De esta forma la propiedad de usabilidad es determinante para la seleccién de las Herramientas
de autor, de igual forma la interoperabilidad es muy importante pues las instituciones educativas
saben que no tiene sentido invertir gran cantidad de tiempo y trabajo en la construccion de un
recurso para mantenerlo aislado en un mundo cada vez mas interconectado y absorbido por la
globalizacion y que debe priorizar la colaboracidn institucional como mecanismo para garantizar
una educacién de calidad (Rojas y Montilva, 2011).

Aspectos técnicos requeridos en plataformas educativas y herramientas de autor

El futuro se presenta en constante dinamismo, la miniaturizacion de componentes electrénicos
facilita la implementacion de circuitos cada vez mds potentes, pequeiios y baratos, por lo que
cada vez serd mas frecuente el uso de dispositivos méviles de altas prestaciones en poblaciones
de bajos recursos, por eso es importante que las HA y las plataformas ofrezcan soporte a la

publicacidn en varios sistemas operativos y dispositivos.
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La convergencia tecnoldgica hacia aplicaciones web y la estandarizacién de contenidos tratan de
sistematizar la creacién de materiales educativos de calidad que puedan ser actualizados,
reutilizados y mantenidos a lo largo del tiempo por lo que serd indispensable la consideracion de

las nuevas tecnologias en las especificaciones y estdndares sobre material educativo.

Otro aspecto a considerar es la actual tendencias de tener conectividad continua, acceso a la
informacién almacenada en la web mediante distintos dispositivos; debido a esta necesidad
cada vez mas frecuente en los usuarios, serd necesario que el almacenamiento distribuido sea

soportado por las HA.

Actualmente se observan nuevas tecnologias como los MV3D (Mundos Virtuales en tres
dimensiones), la realidad aumentada y la implementacidon de juegos serios, pero estas nuevas
tecnologia suelen verse de manera aislada y pocas veces se integran a otras herramientas
utilizadas en la educacién que podrian facilitar y enriquecer su uso (Bernal y Marin, 2012), por lo

que serd necesario integrar estas nuevas alternativas a los LMS actuales.

Otro aspecto que no se debe omitir el la presencia de los nuevos servicios en la web como
repositorios de audio, video y presentaciones han abierto nuevas posibilidades. Ahora es posible
trabajar con un modelo “sin plataforma”, es decir usar servicios y sitios externos a los LMS como
espacios de discusion, participacion y dialogo académico. En otras palabras, el reto consiste en
abrir la interaccion virtual a distintos sitios fuera de los LMS, el reto mayor es de naturaleza

|Il

cultural mas que econdmica o tecnoldgica, pues el trabajo virtual “sin plataforma” resulta en
general con menores costes, pero es dificil sobrellevar la percepcién de pérdida de control sobre
la imagen de la institucién, o el desconocimiento de este tipo de herramientas y sus

posibilidades tanto en el ambito directivo como docente (Dans, 2009).

En opinion de Dans (2009) el que los alumnos trabajen en un entorno abierto es una
consecuencia natural de la evolucion del entorno y de la disponibilidad de herramientas sencillas
de publicacién en la red y tiene un efecto en las metodologias de trabajo —acostumbrarse a vivir
en un entorno de hiperabundancia de contenidos— y en la definicién del entorno competitivo

entre diferentes instituciones educativas.
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De igual manera es indispensable un disefio centrado en el usuario que permita altos niveles de
usabilidad en los recursos, las herramientas y las plataformas o entornos de aprendizaje, ya que
de acuerdo a Paz (2012) “cuando las caracteristicas del software y el hardware de las TIC no
cumplen con las pautas de accesibilidad y los criterios de usabilidad no sélo no son efectivas para
vehiculizar la inclusidn social, sino que provocan lo contrario: constituyen barreras para personas
con diversos grados de discapacidad, adultos mayores, integrantes de pueblos originarios y de
minorias étnicas y para aquellos que no tienen buena conexidon a internet o cuentan con
hardware antiguo”. Para poder comprender los criterios de usabilidad y las pautas de
accesibilidad es necesario abordar la concepcion que se tiene de los usuarios como sujetos
pasivos y comenzar a verlos en su antitesis como sujetos activos que le dan sentido a las

interacciones y las modifican (Paz, 2012).

En la actualidad los avances tecnoldgicos logrados permiten desarrollar sofisticadas aplicaciones
de inteligencia artificial que al implementarse en los procesos cotidianos de la educacién van
transformando las interacciones educativas, incidiendo en la personalizacion de los contenidos,
la seleccién de los docentes y las trayectorias de estudio. La influencia de estas modificaciones se
traslada poco a poco a diferentes entornos, sean fisicos o virtuales y ademas modifican nuestro
sistema social, econdmico y cultural. Paulatinamente la vida social se desarrolla en el espacio
virtual y por eso es necesario incluir mecanismos que permitan implementar en la escuela
tradicional nuevos aspectos soportados en la escuela electrénica, digital y virtual, pues el futuro
de los individuos serd determinado por su nivel de participacion en la sociedad del

conocimiento.

La actual insercién de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién en casi todos los
aspectos de la vida cotidiana genera nuevos desafios académicos, econdmicos, culturales y
sociales. El simple uso de estas tecnologias no es factor suficiente para transformar todas las
relaciones académicas, culturales o econdmicas del individuo, pero si ha sido un factor
determinante para forzar cambios en el manejo de espacios y tiempos no solo para los
individuos sino también para las actividades de las instituciones.
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