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RESUMEN Al momento de analizar las aulas virtuales del CURZA nos planteamos algunos problemas
epistemoldgicos acerca del concepto ‘Objetos de Aprendizaje’ (OA). En este trabajo nos
preguntamos: équé son los OA?, écudl es la unidad minima para su conceptualizaciéon?,
écudl es la secuencia?, écudl es su significacidon?, écuales son los principios pedagégicos y
teorias que los sustentan? Para dar respuesta a estos interrogantes, problematizaremos
sobre: 1) la historia del concepto y su relevancia en la actualidad; 2) la relacién con otros
conceptos como: ‘disefio instruccional’ y ‘modelos metodoldgicos’. El resultado de esta
revision conceptual nos permitiria tomar conciencia acerca de la relevancia de los OA; de
la necesidad de producir OA de calidad, y del nuevo rol del profesor, quien ademds de
planificar, debe preparar y dirigir contenidos de una clase virtual. Por eso, su
participacion en el proceso de produccién de OA y contenidos instruccionales es
indiscutible.

Palabras clave: Objetos digitales de Aprendizaje; Diseino Instruccional; Modelos
metodoldgicos; Aulas virtuales.

!Este trabajo se enmarca en el PIN I 04-V133 “El aula virtual y sus actores en la educacién universitaria”. Directora,
Juana Porro.
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Introduccion

En este trabajo problematizaremos, en primer lugar, sobre la nocién de OA, su origen y pasaje del campo de la
ingenieria y desarrollo de software al campo educativo, para lo cual nos basaremos en la investigacion
realizada por Jardey Sudrez (2016). En segundo lugar, problematizaremos la relacién del concepto OA con
otros, como el disefio instruccional y los modelos metodolégicos que subyacen.

éQué es un ‘objeto de aprendizaje’ (OA)?

Jardey Suarez (2016) realiza una investigacion diacronica basada en fuentes bibliograficas que le
permitieron estudiar los hechos ingenieriles trascendentes del siglo XX que transformaron la programacién de
las computadoras y que dieron origen a la programacion orientada a objetos y a la consolidacion del
paradigma. A través de su investigacion el autor afirma que el concepto OA, tal como lo entendemos en la
actualidad, no surgié de manera espontdnea, sino que es consecuencia de todo el desarrollo de la ingenieria,
de la matematica y la fisica aplicada a la tecnologia, primero bélica y luego comercial, las que propiciaron los
avances cientificos en el drea de la computacidn, basicamente alrededor de los conceptos de clase? y subclase.
(Jardey Suarez, 2016).Esta etapa se puede entender como el surgimiento del paradigma orientado a objetos en
el campo del desarrollo de software.

Entrado el siglo XXI, dos grandes hechos hacen que la nocién de OA se desplace del campo de la
ingenieria del software al campo educativo: 1) el desarrollo de Internet, y 2) la inclusién de las TIC en el ambito.

Hechos ingenieriles mas trascendentes del siglo XX

- 1941: la comunidad cientifica alemana presentd la computadora Z3, capaz de resolver operaciones
aritméticas utilizando el sistema binario.

- Entre 1942 y 1945: Konrad Zuse desarrollé el lenguaje de programacién Plankalkiil, basado en
conceptos de algebra. Recién en el afio 2000 se registra la implementacidén de este lenguaje. En este mismo
periodo, John von Neumann retoma el trabajo de Alan Turing, creador de la primera maquina orientada a
resolver operaciones matematicas en forma binaria.

- 1946: La Universidad de Pensilvania con el apoyo de las Fuerzas Armadas de USA construye la PC
ENIAC (Electronic Numericallntegrator and Computer) La maquina tenia 170 m2 de area.

- A partir de 1950: emergen diferentes formas de programar computadoras como consecuencia del
interés investigativo y comercial. Aparece ForTran (Formula Translation), que se extendié hasta 1966.

- 1958: Lenguaje ALGOL, desarrollado en Alemania.

- 1959: Dahl y Nygaard —ambos daneses— conforman un grupo orientado a desarrollar el hardware
de manera ‘cooperativa’ basado en el lenguaje ALGOL.

2La tendencia natural del individuo es la de clasificar los objetos seglin sus caracteristicas comunes (clase). Por ejemplo, las
personas que asisten a la universidad se pueden clasificar (haciendo abstraccion) en estudiante, docente, empleado e
investigador. Definir clases permite trabajar con c6digo reutilizable (Yusneyi Carballo, 2007)
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- 1960: LEGO, la compaiiia danesa conocida por los juegos para nifios, transforma su tecnologia para
el disefio de juegos: impulsa los bloques para el disefio y construccién de estructuras, los que pueden
reutilizarse para diversas figuras, brindando estabilidad.

- 1962: Dahl y Nygaard presentan en el Congreso de la Federacion Internacional de Procesamiento
de la Informacion Languageproposal, que en 1967 dio lugar al lenguaje y la programacién orientada a objetos:
SIMULA (SimulationPregramminglLanguages)

- 1966: La American National Estdndar Institute (ANSI) estandariza el sistema ForTran con el
proposito de sefialar cdmo se escriben e interpretan los programas desarrollados en este lenguaje.

- 1967: Dahl y Nygaard publican SIMULA (Simulation Pregramming Languages).

Dahl y Nygaard conceptualizan la idea de objeto como una instancia de una clase previamente
definida con los atributos. Las clases y subclases se organizan en una estructura de arbol jerarquico. De esta
manera, se conceptualizan los objetos como bloques de programacion independiente que definen
internamente las variables, métodos y procedimientos cuyo alcance es local (Figura 1).

Figural

Classes Objects
A B C D E

Esquema que ilustra las clases A, B, C, D y E como objetos y una organizacion jerarquica con los
respectivos componentes: B, C, D y E son subclases de Ay a su vez Cy D son subclases de B. Fuente:
Jardey Sudrez, 2016: 31

A partir de la década de 1960 se consolida el paradigma orientado a objetos, que denota las
caracteristicas, tales como: modularidad, reusabilidad, encapsulamiento, polimorfismo.

- Entre 1969 y 1973: la compafiia AT&T y Bell —empresas que tuvieron el monopolio de las
comunicaciones en USA entre 1907 y 1982— desarrollaron lenguajes de programacion en C y Pascal. El
lenguaje C evoluciond hasta convertirse en un estdndar y su principal propdsito fue garantizar la
interoperabilidad., es decir, un programa escrito en este lenguaje puede ser compilado en cualquier plataforma
y alli, leido, compilado y ejecutado.

- 1975 y 1976: nacen las compaiiias Microsoft y Apple, dirigidas al desarrollo de soluciones de
computadoras personales que utilizan en su desarrollo, la programacién orientada a objetos.

- 1985: Microsoft lanzd Windows 1.0 que tenia las ventanas organizadas en mosaicos; lo que da
cuenta del disefio y desarrollo de software orientado a objetos y no solamente a la programacion.

- 2002: H. Wayne Hodgins (IEEE ComputerSociety, 2018), asesor futurista de compaiiias del sector de
software, propone migrar de objeto en el marco de la programacion de computadoras a objeto en el marco de
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la educacién, denominandolo ‘objeto de aprendizaje’. Para esta denominacidn se apoya en la analogia del
desarrollo de disefio de LEGO °.

Analizando el recorrido de los hechos ingenieriles mas trascendentes 1941-2002 vemos que la nocién
de OA nacié en el ambito técnico computacional y al pasar al ambito educativo, se resignifica. Inicialmente, es
este ultimo dmbito, fue considerada como “unidades digitales discretas cuyo principal propdsito era que sean
reutilizables (Willey, 2000 citado por Jardey Suarez, 2016: 32). Willey (2000), explica que en la
conceptualizacidon se entraman dos capas: 1) la calidad de reusabilidad y la intencidon de aprendizaje y 2) lo
interoperable, modular y granular.

En busqueda de una sintesis de estos conceptos podemos decir que:

La reusabilidad de un OA estd en la medida en que pueda ser utilizado en diferentes contextos, es
decir, deben ser flexibles, adaptables, escalables teniendo atendiendo las especificidades de cada disciplina. La
intencion se refiere al objetivo que se plantea aportar con el OA dentro del contexto educativo. La
interoperabilidad es una condicidn técnica que se refiere a que el OA pueda ser usado en diversas plataformas.
Por modular se entiende la posibilidad de que el OA pueda acoplarse en uno o mas ambientes de aprendizaje,
manteniendo su independencia. Por ultimo, lo granular hace referencia a la precision en el disefio y desarrollo,
que se expresa en los contenidos, por ejemplo, parte de una leccién, una unidad tematica o un curso.

A partir de estas caracteristicas se encuentran diferentes conceptualizaciones de OA que haran énfasis
en alguna de las caracteristicas mencionadas mas que en otras.

Para L’Allier (1997) un OA “se define como la experiencia estructural mas pequefa e independiente
gue contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y una evaluacion” (L’Allier, 1997, traduccidn propia). El
objetivo: es el elemento que define los criterios que se deben cumplir para completar la actividad de
aprendizaje; la actividad de aprendizaje es el elemento que cumple la funcidon de ensefiar (puede ser una
actividad practica ligada a un contenido tedrico); y la evaluacidn, el elemento que determina si el objetivo o el
proceso que realizo el estudiante se cumplieron.

Para Willey (2003) el ‘objeto de aprendizaje’ es la construccion mas pequefia de un contenido
educativo (relativa al tamafo del curso) que puede ser elaborada por disefiadores instruccionales —
responsables de elaborar experiencias educativas aplicando una teoria de aprendizaje—, y que puede ser
reutilizada en diferentes contextos de aprendizaje (Willey, 2003).

Notese que en las definiciones se habla de contenido educativo para generar experiencias de
aprendizaje, tanto presenciales como virtuales. En caso puntual de nuestra investigacion, los objetos de
aprendizaje (OA) son materiales instruccionales utilizados para la ensefianza digital. Pueden ayudar al profesor
a crear nuevas estrategias pedagodgicas que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes, atendiendo a las
caracteristicas antes descritas —reusabilidad, intencidn, interoperabilidad, modularidad y disefio—

En este sentido, entendemos que el concepto de OA involucra las nociones de ‘disefio instruccional’ y
‘modelos metodoldgicos para su disefo.

El disefio instruccional (DI)

En principio, el término ‘disefioc’ —pariente del arte y método por excelencia de la disciplina
tecnoldgica—, apunta a ideas que se tienen primero en la mente y luego se plasman en planos o prototipos. Se
trata de afiadir la fuerza de la inspiracion, de la intuicién y de la imaginacion. Segun Polanyi (1977) es el
‘pensamiento tacito’ u ‘ojo de la mente’ el que nos permite crear modelos abiertos almacenados en formatos
no verbales (ideas) que resultan en juicios innovadores y criticos sélidos a la hora de disefiar, anticipar, recrear
(Fainholc, 2012:8).
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A partir de esta concepcion, innumerables investigaciones dan cuenta de las diferentes definiciones de
DIl y su enfoque pedagdgico a lo largo de las ultimas décadas del siglo XX (Belloch, 2016; Guardia y Maina, 2012;
Aretio, 2005; Diaz Barriga, 2005; Mergel, et. al. 1998; Mena, 1992).

Hay quienes entienden el DI como 1) un conjunto de tareas (planificar, preparar y disefiar recursos y
ambientes de aprendizaje (Bruner, 1969); 2) como una disciplina metodoldgica encargada de prescribir
métodos éptimos de instruccidén que posibilitan crear cambios deseados en los conocimientos y habilidades del
estudiante (Reigeluth, 1983); 3) como ciencia de creacién de especificaciones para el desarrollo,
implementacion, evaluacion y mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de unidades de
contenido (Berger y Kam, 1996); 4) como el arte y la ciencia aplicada para crear ambiente instruccional,
materiales claros, y efectivos que ayuden al alumno a desarrollar la capacidad de lograr ciertas tareas
(Broderick, 2001); 5) como propuestas que integran tanto aspectos tecnoldgicos como pedagdgicos o
instruccionales, con los siguientes elementos: un conjunto de contenidos, objetivos y actividades de E y A,
orientaciones y sugerencias sobre la manera de llevarlas a cabo; una oferta de herramientas tecnoldgicas; y
una serie de sugerencias y orientaciones sobre cémo utilizar estas herramientas en el desarrollo de las
actividades de ella (Coll, Onrubia y Mauri, 2007).

El DI evoluciond teniendo en cuenta el desarrollo tecnoldgico y pedagdgico. Asi se pasd de una
concepcion lineal a otra multimodal, en la que se conjugan variables no sdélo ligadas meramente a la instruccion
sino a la inclusién de tecnologias en relacion con la pedagogia y el disefio. A partir del afio 2000 se habla de
ingenieria pedagodgica que incluye: DI, ingenieria del software y las teorias cognitivas del aprendizaje y la
practica educativa centradas en el disefio —DI, disefo grafico, disefio web, disefio de software, teorias del
aprendizaje, ciencias de la educacién— (Svensson y Ostlund, 2007)

Se puede decir que la nocién de DI es el camino o guia que todo docente debe trazar al dirigir un
curso, independientemente de la modalidad de éste. Esta guia supone un proceso de planificacion sistematico
con rigor cientifico; como disciplina tiene caracter prescriptivo, ya que pretende optimizar el proceso de
aprendizaje; requiere de una planificacion que tiene pasos dependientes e interrelacionados secuencialmente;
implica un momento de evaluacidn del DI que permita identificar errores sin esperar al final de la fase, aunque
se tiene conciencia de que el éxito o fracaso no se percibirad hasta que se lleve a la practica todo el proceso
(Martinez Rodriguez, 2009)

De las diversas posibilidades de entender el DI, consideramos que la propuesta de Coll, Onrubia y
Mauri se acercan a la nuestra porqueconciben el aprendizaje desde la perspectiva constructivista. Esto significa
que el aprendizaje acontece en contextos educativos como un proceso de construccidn y reconstruccion de
significados y de atribucion progresiva de sentido llevado a cabo por el alumno y referido a contenidos
complejos culturalmente elaborados, establecidos y organizados (Coll, Onrubia y Mauri, 2008). De esta manera,
la instruccidon se vuelve discurso pedagégico formando parte de un proceso comunicativo, que va desde su
concepcion hasta las condiciones materiales y técnicas (modos) de distribucidn.

Entendido asi, el DI es un proceso de mediacién que iria mas allad de la comunicacidn o transmision de
informacion, ya que el foco de atencidn estaria puesto no tanto en el contenido disciplinar sino en la actividad
constructiva (o co-constructiva) del estudiante sobre el dominio del contenido (Diaz Barriga, 2005).Por lo tanto,
si creamos ambientes de aprendizaje de calidad estariamos creando también un ambiente instruccional, con
materiales claros y efectivos, que ayudarian al estudiante a desarrollar las capacidades para lograr ciertas
tareas (Kam y Berger, 1996; Broderick, 2001).

En sintesis, en la construcciéon del concepto OA como materiales instruccionales utilizados para la
ensefianza digital, el DI juego un papel muy importante, ya que se configura como una herramienta
metodoldgica que posibilitaria la construccién de estrategias pedagdgicas que favorecerian el aprendizaje de
los estudiantes. El problema que nos planteamos es qué modelo metodoldgico utilizar para crear
efectivamente un ambiente de aprendizaje y la experiencia de quien lo habita.

Viviana Svensson
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Los OA, el Dl y los Modelos metodolégicos para su produccion

La bibliografia da cuenta de que las diferentes concepciones del DI se expresan a través de modelos
metodoldgicos que facilitarian la produccion de OA. Asi, a partir de la segunda mitad del siglo XX se plantean
enfoques para el desarrollo de contenidos educativos. Algunos hacen énfasis en la parte pedagdgica (Glaser,
1962; Reigeluth, 1983; Gustafson, 1996; Molenda, 1997; Dick y Carey, 1996; Berger y Kam, 1996; Dorrego,
1999; Polo, 2001; Broderick, 2001; Sangra, Guardia, Williams y Schrum, 2004; Onrubia, 2005; Coll, Onrubia y
Mauri,2007; Willis, 2009; Rickey, Klein y Tracey, 2011); otros, en procesos de desarrollo de software con énfasis
en la parte técnica. En este trabajo nos centraremos en los modelos con énfasis en lo pedagdgico y tecnolégico.

A partir de la década del '60, aparecen los modelos basados en sistemas, que incluyen fases
principales que no son necesariamente secuenciales o iterativas: el analisis, la conceptualizacién o el disefio, el
desarrollo, la implementacion y la validacion.

1. Diseiio instruccional (DI) Modelo ADDIE

El modelo metodoldgico ADDIE [Analyze (Analizar), Design (Disefiar), Develop (Desarrollar), Implement
(Implementar) y Evaluate (Evaluar)]es el modelo basico de DI que implica un proceso de disefio instruccional
interactivo, en el que los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador
instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas (Figura 1).

Figura 1. Modelo ADDIE (Molenda, 2003)

Este modelo, si bien organiza las fases en orden, no son necesariamente secuenciales o iterativas. Los
expertos en DI sefialan que ADDIE, a lo largo de las uUltimas 4 décadas se convirtié en un modelo genérico y lo
califican como "el elemento fundacional del campo" de estudio, Bichelmeyer, et al., (2006,

p. 35, citado por Guardia y Maine, 2012:25), que se convirtié en una forma de ilustrar la interconexion
entre el desarrollo de las intervenciones educativas y la mejora de estas intervenciones cuando se llevan a
cabo. Destacan, ademas, que el modelo ADDIE es un excelente marco conceptual y genérico que incluye todo

Viviana Svensson
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el proceso de aprendizaje y que en ninguna parte se prescribe que se base en una teoria o en otra, ni que los
disefiadores no puedan evaluar el proceso o lo deban hacer de forma lineal.

2. Modelo de Dick y Carey (1968)

Walter Dick y Lou Carey desarrollaron un modelo para el disefio de sistemas instruccionales basado en
la idea de que existe una relacidn predecible y fiable entre un estimulo (materiales didacticos) y la respuesta
que se produce en un alumno (el aprendizaje de los materiales). El disefiador tiene que identificar las
competencias y habilidades que el alumno debe dominar y a continuacién seleccionar el estimulo y la
estrategia instruccional para su presentacion. En 1996 los autores realizaron cambios en el modelo
influenciados por la teoria constructivista. Este modelo fue ampliamente adoptado por muchos disefiadores
instruccionales y numerosas organizaciones para usarlo en sus funciones de capacitacién. (Figura 2. Modelo
Dick y Carey, 1968)

Figura 2. Modelo Dick y Carey (1968)

3. Modelo ASSURE de Heinich y colaboradores (1993)

Heinich, Molenda, Russell y Smaldino (1993) desarrollaron el modelo ASSURE incorporando los
eventos de instruccién de Robert Gagné para asegurar el uso efectivo de los medios en la instruccion. El
modelo ASSURE tiene sus raices tedricas en el constructivismo: parte de las caracteristicas concretas del
estudiante y sus estilos de aprendizaje, fomentando la participacién activa y comprometida. El modelo
presenta seis fases o procedimientos (Figura 3. Modelo Assure)

Viviana Svensson 7



:— II.]ornada Nacional de Epistemologia en Psicopedagogia y disciplinas afines ;

RRERER—— g
Viedma. 16 y 17 de mayo de 2018 - ISSN 2545-6288

A S S U R E
I

Analyze Siate Select media EL’ti]ilt media j_thuirt learner Evaloate
Learners Objectives A nd materials |And materials| | particpation And revise

Figura 3. Modelo Assure Heinich y colaboradores

1. Analisis de las caracteristicas del estudiante.
Antes de comenzar, se debe conocer las caracteristicas de los estudiantes, en relacion con:

= Caracteristicas Generales: nivel de estudios, edad, caracteristicas sociales, fisicas, etc.
= (Capacidades especificas de entrada: conocimientos previos, habilidades y actitudes.
= Estilos de Aprendizaje.

2. Establecimiento de objetivos de aprendizaje.
Se debe determinar los resultados que los estudiantes deben alcanzar al realizar el curso, indicando el grado en
que seran conseguidos.

3. Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

= Meétodo Instruccional que se considera mas apropiado para lograr los objetivos para esos
estudiantes particulares.

= Los medios que serian mas adecuados: texto, imagenes, video, audio, y multimedia.
= Los materiales que serviran de apoyo a los estudiantes para el logro de los objetivos.

4. Organizacion del escenario de aprendizaje.
Desarrollar el curso creando un escenario que propicie el aprendizaje, utilizando los medios y materiales
seleccionados anteriormente. Revision del curso antes de su implementacién, especialmente si se utiliza un
entorno virtual comprobar el funcionamiento éptimo de los recursos y materiales del curso.

5. Participacion de los estudiantes.
Fomentar a través de estrategias activas y cooperativas la participacion del estudiante.

6. Evaluacion y revision de la implementacion vy resultados del aprendizaje.
La evaluacién del propio proceso llevara a la reflexiéon sobre el mismo y a la implementacion de mejoras que
redunden en una mayor calidad de la accidn formativa.

4. Modelo SOLE3(Student- Owned Learning Engagement)

Este modelo es fruto del trabajo de los investigadores Atkinson (2010, 2011) y Biggs, Laurillard y
Conole (2010); surgié como respuesta a la demanda de estrategias de disefio que incluyan el uso de las TIC y
que ofrezcan herramientas a los disefiadores y docentes con criterios pedagdgicos. [este modelo es una
plataforma educativa como MOODLE?] La organizacién presta apoyo tecnolégico y pedagdgico a docentes e
instituciones para la creacidn, disefio, gestién e implementacidn de contenidos educativos. (Figura 4. Modelo
SOLE, Atkinson, 2010)

Shttps://solemodel.org/

Viviana Svensson
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Figura 4. Modelo SOLE, Atkinson, 2010

Estos modelos descritos tienen la particularidad de ofrecer representaciones abstractas de los pasos a
seguir en la construccion de instrucciones para crear OA. Sin embargo, nos preguntamos équé aporta la nocién
de OA al campo de la pedagogia? ¢éEs un concepto compartible con las concepciones pedagdgicas
contempordaneas? Al analizar la categoria OA en relacion con la pedagogia constructivista y sociocultural, el DI
—que apuntaria a una prescripcion— comienza a ser cuestionado, pues implicaria romper con el propdsito
fundamental del disefio*, es decir, realizar un proceso de planificacién sistemdtico de la ensefianza vy
aprendizaje, a fin de asegurar el éxito de los estudiantes (Simonson, et.al, 2006).

Sin embargo, diversos autores (Péres, 2002; Ismanet.al., 2005; Cronjé, 2006; Chen, 2007; Coll, Onrubia
y Mauri, 2008) sugieren flexibilidad y apertura de los procesos de aprendizaje, posibilitando el uso de modelos
constructivistas mas pragmaticos, sobre todo en los mediados por tecnologia, porque las TIC se convierten en
el medio para la propuesta pedagogica. Por ejemplo, Ismanet.al. (2005) propone un DI constructivista con
cuatro etapas:

1. Diagnéstico de las necesidades de los estudiantes;

2. Propuesta de unidades diddacticas y determinacion de conocimientos previos del estudiante;

3. Propuesta de estrategias de aprendizaje y materiales de acuerdo con intereses y necesidades de
los estudiantes;

4. Proceso de retroalimentacidon en el cual el profesor retroalimenta a los estudiantes sobre los
avances y debilidades encontradas en su aprendizaje.

A partir de esta Ultima etapa se reinicia el ciclo que debera realizarse para cada unidad tematica.

Como vemos, el paradigma constructivista posibilita la creacion de OA mas flexibles orientados al
aprendizaje interactivo y colaborativos. Sabemos que el aprendizaje online tiene caracteristicas que justifican
su incorporacidn en propuestas constructivistas, como la interactividad, los espacios de aprendizaje

» o«

4 La palabra disefio entendida como “boceto”, “esquema” o “bosquejo que se realiza -mentalmente o en algiin soporte-
antes de concretar la produccién de algo. (RAE)
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colaborativo o la sincronia, que le permiten al estudiante el analisis detallado de los temas antes de expresar su
criterioal profesor o a sus pares (Mena, 1992; Pérez, 2002). En cuanto a la comunicacién, como estrategia es
clave para el aprendizaje. Al respecto, materiales y medios deben contar con orientaciones precisas para guiar
el primer acercamiento al estudiante (Mena, 1992; Gonzalez, 2004)

Conclusiones

La necesidad de producir OA de calidad, requiere una reflexion sobre el papel del profesor, quien
ademads de planificar, debe preparar y dirigir los contenidos de una clase. El nuevo rol del profesor es su
actuacion en el proceso de produccién de contenidos instruccionales digitales mas complejos. Sin embargo, son
pocos los profesores que poseen conocimientos técnicos suficientes para la produccion de OA con alta calidad
y hechos para ser reutilizados. A pesar de estas dificultades técnicas, la participacién de los profesores en este
proceso es fundamental, puesto que son los encargados de los componentes educativos de este
procedimiento. Por eso, es importante el apoyo de equipos multidisciplinarios para su produccion. Estos
equipos varian dependiendo del tipo de OA (cursos, videos, simulaciones, software, imagenes, etc.), pero
puede estar compuesto por informaticos, expertos en videos, disefadores, musicos, etc.

En este sentido, el desarrollo de OA es un area interdisciplinaria y no deberia considerarse un proceso
trivial. En consecuencia, es importante utilizar metodologias apropiadas para organizar, estandarizar y facilitar
la comunicacidn entre los involucrados en el proceso. El uso de metodologias inadecuadas o la no adopcidn de
una metodologia, puede generar OA que no satisfagan las necesidades de aprendizaje de los estudiantes o ser
de baja calidad pedagdgica y técnica.
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