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Octaviano Garcia Robelo. Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo,

Resumen

El presente articulo tiene como objetivo profundizar
en torno a la incorporacion de Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA) en la Educacion Superior,
como herramientas que permiten enriquecer la
construccion del conocimiento de los estudiantes,
tanto de manera individual como de forma
colaborativa. Es por ello que se inicia con una
reflexion sobre el empleo de las Tecnologias de la
informacion y la Comunicacion (TIC) en el ambito
educativo desde una intencion didactica, en donde
se destaca la necesidad de transitar de metodologias
tradicionales a metodologias constructivistas,
después se conceptualiza el término de Objetos de
Aprendizaje y la transformacion que éstos han
tenido con la incorporacion de las TIC, se
profundiza en sus caracteristicas, la clasificacion y
los componentes de los OVA. El andlisis que se
lleva a cabo se sitia en el nivel de Educacion
Superior, en donde su empleo se puede trabajar
tanto en materias tedricas como practicas,
generando  procesos de analisis, reflexion,
argumentacion, los cuales fortalecen un aprendizaje
con significado y sentido. Finalmente en las
conclusiones se confirma la importancia de
incorporar estas herra s tecnologicas a la
practica docente en las S, aunque a su vez,
implica un reto para lo centes, pues requiere
articular e inio de iplina que trabajan, la
didactica esponda caracteristicas de los
estudiantes de Educacio erior y finalmente el
manejo d amientas ologigas como ap
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Abstract

The present article has as objective to deepen
around the incorporation of Virtual Objects of
Learning (OVA) in Higher Education, as tools that
allow to enrich the construction of student
knowledge, both individually and in a collaborative
way. This is why it begins with a reflection on the
use of Information and Communication
Technologies (ICT) in the educational field from a
didactic intention, which highlights the need to
move from traditional methodologies to
constructivist methodologies, then conceptualizes
the term of Learning Objects and the
transformation that these have had with the
incorporation of the TIC, is deepened in its
characteristics, the classification and the
components of the OVA. The analysis is carried out
at the level of Higher Education, where their
employment can be worked in both theoretical and
practical subjects, generating processes of analysis,
reflection and argumentation, which strengthen a
learning with meaning and meaning. Finally, the
conclusions  confirm  the  importance  of
incorporating these technological tolos into
teaching practice in the classroom, but in turn, it
implies a challenge for teachers, since it requires
articulating the domino of the discipline they work,
the didactics that respond to the characteristics of
the students of Higher Educatio finally the
management of technological toll support in
this process.
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Objetos Virtuales de Aprendizaje en la Educacion Superior
Maria Guadalupe Veytia Bucheli, Rosamary Selene Lara Villanueva y
Octaviano Garcia Robelo. Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo,

Introduccion

El empleo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se ha
incrementado de forma considerable en los diferentes contextos en los cuales se
desenvuelve el ser humano, y el &mbito educativo no es la excepcidn, es cada vez
mas comun identificar en el desarrollo del proceso de ensefianza- aprendizaje el
manejo de herramientas tecnoldgicas como un recurso didéctico, sin embargo, es
pertinente reflexionar si se utiliza para substituir el uso del pizarrén y de la libreta, o
si genera el desarrollo del pensamiento en los estudiantes, es decir, si existe una
transicion de practicas educativas tradicionalistas a constructivistas, caracterizadas 209
por la innovacion y la creatividad tanto por los docentes como por los discentes. Si la Febrero
novedad se lleva a cabo desde una perspectiva instrumental reduccionista, es decir,
el empleo de la herramienta tecnoldgica, o si se trabaja considerando los aspectos
tecnologicos, diddacticos, asi como las caracteristicas propias de la disciplina desde la
cual se utiliza.

Asi como se h rementado el uso de las TIC en la educacién, de acuerdo con

s problematicas presentes en los profesores es qu'sconocen

aracteristicas, oceso de ¢ ruccion
o impli
tegias

pone en

ndizaj

ayen
a el desarrollo
didactica es i neraci

n en

REVISTA DE FILOSOFIA



210

Febrero
2018

" :
ALERIE

paradigma constructivista y promueven en el docente la construccion de secuencias
de aprendizaje creativas, innovadoras, que recuperen el interés y los conocimientos
previos, ademds de que promueven en los estudiantes el interés por diferentes temas,
la responsabilidad, el autoestudio, el trabajo colaborativo, el trabajo tanto de manera
sincronica como asincrénica, asi como el desarrollo de la investigacidn, entre otros
saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Con base en los planteamientos anteriores, es que surge el interés de profundizar
sobre el tema de los Objetos Virtuales de Aprendizaje desde una perspectiva integral,
en donde se profundice en torno a la definicion de este concepto, un recorrido
histérico de como han evolucionado desde una proceso de ensefianza - aprendizaje
tradicional a procesos innovadores que involucren el empleo de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, asi como sus caracteristicas, componentes y manejo
en la Educacion Superior, asi como una propuesta para trabajar con los Objetos

Virtuales de Aprendizaje de manera diddctica y constructivista.
Desarrollo
® Definicion e historia del Objeto de Aprendizaje.

El concepto de Objeto de Aprendizaje se considera polisémico por la diversidad
de significados que se lo definen diversos autores, no existe un significado tnico,
posee diferentes interpretaciones, una de ellas, es la que se vincula a procesos de
mediacion. De acuerdo con Callejas, Herndndez y Pinzon (2011), el término fue
empleado por primera vez por Hodgins en 1992, quien asocio los bloques del Lego
con bloques de aprendizaje, sin embargo, no habia una precision clara de este
concepto, por lo que se puede identificar en construccién, y mdas ahora cuando se
transita de los Ambientes de Aprendizaje Presenciales, los Ambientes de Aprendizaje
Semipresenciales, y finalmente los Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

Salas & Umana (2010) argumentan que el concepto de objeto de aprendizaje se
propone en el campo de la computacion y la ingenieria, el cual estd conformado por

una serie de elementos utilizados en un programa que posee estructura y
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organizacion propia, algunos de los elementos pueden ser: texto, imagenes, audios,
videos, presentaciones de power point, por mencionar ejemplos.

Un Objeto Virtual de Aprendizaje se entiende como “estructuras organizadas y
disefiadas por equipos multidisciplinarios que pueden usar las ventajas que brinda la
RA (realidad aumentada) para aceptar la atencién del publico la cual va dirigida la
ensenanza” (Tovar, 2014; citado en Bravo 2014), por su parte, Rodriguez (2014) lo
define como un mediador pedagdgico, disefiado intencionalmente para un propdsito
de aprendizaje y que sirve a los actores de las diversas modalidades educativas,
desde la postura de Triquell & Vidal (2007) son cualquier entidad digital o no digital
que puede ser re-usada o referenciada para el aprendizaje que se lleva a cabo
empleando las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

También es importante destacar que Wiley (2000) asegura que fue el Learning
Technology Standars Commitee (LTSC) quién empled el término de Objetos de
Aprendizaje, los cuales son definidos por este autor como pequenas entidades
digitales que se crean como componentes de una instruccion y que pueden ser
utilizados en diferentes contextos, sin embargo, Hodgins (2000) asegura que las
entidades que conforman los objetos de aprendizaje pueden ser tanto digitales y no !
digitales, como ejemplos de estas unidades son: contenidos multimedia, contenido ferere
instruccional, software y herramientas instruccionales, Gonzalez-Barbone y Anido-

Rifon (2008) coinciden en que éstos pueden ser tanto digitales como no digitales, lo

relevante es destacar que el disefio tiene la finalidad de apoyar e incentivar los

procesos formativ n los estudiantes, es decir, son el medio, pero el fin es la

izaje

.7

construin de co

e Caractemisticas, ¢

mientos con significado y sentido.

Los zaje (OA) han t sy desde

paradig orecer la

a espacios vi

constru abajar

una ma nde ca

ene elemento asl co

uno de

aspecto es previ@sa a icipaci

REVISTA DE FILOSOFIA



ikasia

REVISTA DE FILOSOFIA

de sus comparneros y maestros, es en este sentido que es relevante la concepcion de
los Objetos Virtuales de Aprendizaje desde diferentes aristas y perspectivas que
favorezcan un paradigma constructivista, y que no se limite tinicamente a una
perspectiva instrumental, es por ello que Garcia & Gonzalez (2014) aseguran que el
sustento de éstos se basa tanto en lo tecnoldgico y lo pedagdgico.

Desde una mirada pedagogica, Wiley (2000), Gibonns & Richards (2000) afirman
que los objetos de aprendizaje han sido nombrados de diferente manera, entre las
que se encuentran: objetos instruccionales, objetos educacionales, objetos de
conocimiento, objetos inteligentes, sdlo por mencionar algunos. Las caracteristicas
técnicas que poseen los Objetos de Aprendizaje de acuerdo a Gibbons, Nelson &
Richard (2000), y Wiley (2000) se clasifican principalmente en cuatro:

1. Reusabilidad: Quiere decir que el objeto se puede utilizar tantas veces como

sea necesario, sin que sea necesario hacer cambios significativos.

2. Generatividad: Lo cual significa que ademds de proveer informacion, se
generan procesos de interaccion, por ejemplo, a través del desarrollo de
ejercicios y practicas repetitivas, sistemas tutoriales que se pueden comparar
con la explicacion del docente sobre un tema.

212 3. Adaptabilidad: Que puedan lograrse los objetivos planteados a partir de

A diferentes caminos, en donde el estudiante seleccione el que més le interese,
en este sentido, se puede empezar a trabajar una enseflanza mas
individualizada, asi como el trabajo en Entornos Personales de Aprendizaje.

4. Escalabilidad: Este criterio se refiere a la utilidad de utilizar los objetos de

aprendizaje como herramientas que permitan por un lado potenciar el
aprendizaje, asi como reducir costos, y por supuesto incrementar la calidad
del proceso educativo.

Un aspecto importante que es pertinente sefalar en el disefio, desarrollo y
aplicacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje, es que se utilicen
independientemente de la plataforma empleada, asi como el manejo de otros
sistemas de videoconferencias, por ello, es fundamental que durante la planeacion de
los mismos, se consideren estos aspectos, para que puedan ser aprovechados en los

diferentes espacios en donde se empleen, también desde los diferentes autores existe

una diversidad de caracteristicas, clasificaciones y componentes de éstos.
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Los Objetos de Aprendizaje desde la perspectiva de Latorre (2008), Chan &
Gonzélez (2007), asi como de Salas y Umana (2010) destacan con las como
condiciones pedagogicas indispensables para su disefio, desarrollo e implementaciéon
las siguientes caracteristicas:

1. Flexibilidad: El material que se disena puede ser utilizado en diferentes
contextos, debido a su estructura, facilidad para actualizarse y gestionar el
conocimiento.

2. Personalizaciéon: Los Objetos de Aprendizaje se pueden adaptar a las
necesidades y caracteristicas del contexto, de tal manera que tengan mayor
significado y sentido para sus usuarios.

3. Modularidad: La posibilidad de disefiar Objetos de Aprendizaje que se puedan
utilizar en médulos, de tal manera que favorezcan el cumplimiento de los
objetivos establecidos.

4. Adaptabilidad: Una de las caracteristicas mas relevantes es que los Objetos de
Aprendizaje se pueden adaptar a los diferentes estilos de aprendizaje de los
estudiantes.

5. Reutilizacién: Se pueden reutilizar en diferentes momentos en un grupo, por %

ejemplo, al inicio para retomar los conocimientos previos, en el desarrollo fgbrere
para profundizar sobre el tema, y en el cierre para llevar a cabo una sintesis

de los principales aspectos del tema.

6. Escalable: lo cual tiene la posibilidad de ampliarse, de generar un nuevo

partir de la recuperacion de los saberes previos, que no se
pueda favorecer el autoaprendizaje de quien lo Lﬂza.
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10. Articulacién instruccional: la cual consiste en que aunque el objeto en si es

independiente, debe de articularse con los diferentes bloques que lo integran.

Existen diferentes clasificaciones de los Objetos de Aprendizaje dependiendo por
ejemplo de su disefio, uso y momentos en que son empleados en el Proceso de
Ensefianza - Aprendizaje, por ejemplo, para Wiley (2001) los clasifica como: 1)
fundamentales: son objetos que no pueden ser subdivididos en partes, 2) combinados
- cerrados: pueden ser combinados con otros objetos de aprendizaje, por ejemplo, un
video combinarse con un audio, 3) combinados abiertos: pueden ser combinados con
cualquier objeto, por ejemplo podria ser un blog que esté compuesto de imagenes,
videos, audios, infografias, texto.

La clasificacion que presenta SmartForce (2002) se orienta mas a los momentos en
los que se lleva a cabo el proceso de ensefianza - aprendizaje, generando la siguiente
clasificacion: 1) Objetos de instruccion: se disenian considerando un paradigma mas
orientado a la perspectiva tradicional, en donde el alumno tiene mas la funcion de
seguir instrucciones, 2) objetos de colaboracion: se construyen para fortalecer una
dindmica mads horizontal entre los participantes de un grupo, que permita la

214 construccion del conocimiento a partir de las aportaciones de cada uno de sus

2018 integrantes, 3) objetos de practica: se caracterizan por orientarse al autoaprendizaje
de quien los emplea, 4) objetos de evaluacién: valoran el alcance de los objetivos
planteados en el curso o asignatura a partir de su empleo por parte de los

estudiantes.
e Importancia de su uso en la Educacion Superior.

Bravo (2014) en un estudio de corte bibliografico, cuyo propdsito fue sistematizar
el conocimiento sobre Objetos Virtuales de Aprendizaje, sus propiedades, métodos,
herramientas y estandares para su construccion, después de realizar un analisis
exhaustivo el autor concluye que el OVA es un recurso de gran utilidad en la
actualidad y se caracteriza por ser flexible, usable, reusable y actualizable, ademas de
que son versatiles y su contenido puede variar segin su naturaleza y formato, se

puede afirmar que un OVA es una entidad digital creada para fomentar la
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adquisicion de conocimiento, desarrollo de habilidades y asimilaciéon de valores y
esta disponible para cuando el estudiante lo necesite.

Navarro y Ramirez (2005) y Morin (2001) también destacan la relevancia del
empleo de los Objetos de Aprendizaje para el desarrollo de la reflexion y el
pensamiento critico de manera integral, que les permita generar redes de
construccion del conocimiento, al vincular sus saberes previos con los nuevos
saberes, y con ello construir aprendizajes con significado y sentido los cuales se
apliquen tanto en contextos académicos como en espacios no formales en los cuales
se desarrollan los estudiantes.

En este sentido, el empleo de objetos de aprendizaje también favorece el
desarrollo de competencias de los estudiantes, al movilizar sus saberes conceptuales
(teorias, conceptos y leyes), los saberes procedimentales (habilidades y destrezas), y
también considerar los saberes actitudinales (actitudes, intereses y modos de
actuacion), y a partir de esta movilizacion, enriquecer las herramientas que les
permitan responder con mayor eficacia y eficiencia a las diferentes demandas
presentadas en los distintos espacios en los que ellos tienen intervencion, es asi como
se trabaja una formacién menos fragmentada y con mayor articulacién entre el  2P°
ambito académico y el ambito laboral, ademas de identificar y emplear criterios febrere

comunes que les permitan formar profesionales con una perspectiva holistica e

integral (Calvo y Salas, 2008).

Los procesos de co racion en el trabajo con Objetos Virtuales de Aprendizaje
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De acuerdo con Coll, Mauri, y Onrubia, (2008) “la actividad conjunta llevada a
cabo por profesor y alumnos alrededor de las actividades, las tareas y los contenidos
que vertebran el trabajo, en la ensefianza y el aprendizaje en el aula, suponen situar
los procesos psicologicos en general, con lo cual la clave del proceso educativo que
ocurre en el aula establecen entre tres elementos que conforman el tridngulo
interactivo: el contenido que es objeto de ensenianza y aprendizaje, la actividad
educativa e instruccional del profesor y la actividad de aprendizaje de los alumnos”
(p-4).

Tales autores citando a Jonassen y Carr, (1998); Jonassen (2006); Lajoie, (2000);
consideran que las TIC sirven como herramientas cognitivas que permiten a las
personas (profesores, alumnos y en general), convertirse en aprendices y representar
el conocimiento, ser reflexivos y apropiarse de ese conocimiento de forma
significativa.

Por su parte, Lara (2014) sefiala que para entender esta significatividad sobre
como aprenden los estudiantes a construir sus conocimientos en pequefios grupos, es
preciso analizar y comprender las habilidades y actitudes de los mismos, sus
necesidades, ritmos de aprendizaje y sus intereses para ligarlos a las experiencias de

216 aprendizaje que van obteniendo; no basta con ponerlos a trabajar juntos, es preciso

2018 activar las mentes de los estudiantes y al mismo tiempo activar las mentes de los
profesores y profesoras en el complejo proceso de aprender a aprender y ensefiar-
aprender, en un ambiente de didlogo que contribuya a un conocimiento mas
elaborado.

En este sentido, la activacion se produce durante los procesos de construccion de
un conocimiento, como resultado de la colaboracion entre los estudiantes cuando
realizan tareas y cuando estas son mediadas tecnoldgicamente a través de
instrumentos didacticos como pueden ser los Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVAS).

Hoy en dia, las herramientas tecnoldgicas durante el proceso de ensefanza y
aprendizaje ayudan a los estudiantes a profundizar en sus conocimientos e
interactuando con sus pares durante el desarrollo de actividades colaborativas. Por

otra parte, los docentes tienen la oportunidad en este proceso de disefiar y elaborar

diferentes recursos didacticos como soporte de aprendizaje utilizando las TIC. Esta
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variedad de recursos tecnoldgicos se han incorporado a las practicas educativas que
tienen un proposito pedagogico y sirven como herramientas didacticas, como por
ejemplo, el correo electronico, los chats, foros de discusidn, simulaciones y juegos, las
listas de distribucion, los grupos colaborativos, herramientas web 2.0, las wiki y los
blog, webinar, etc, Sin embargo, los OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje) tienen
una entidad propia y permite ser reutilizables.

Los OVA, se convierten en entidades digitales distribuibles a través de Internet,
con posibilidades de acceso simultdaneo, utilizables por los disefiadores para
construir pequenas piezas de componentes instruccionales, reutilizables en diferentes
contextos. Estas piezas pueden ser autocontenidas e incluir en su estructura otros
objetos o soportar objetivos instruccionales individuales.

Los recursos TIC para la colaboraciéon permiten participar en redes de
profesionales, instituciones, etc. El trabajo colaborativo también sirve para llevar a
cabo una reflexidon sobre los recursos existentes y su uso en distintos momentos.
Como lo sefiala Cacheiro (2011), los cuales clasifica en: recursos de informacion,
recursos de colaboracién y recursos de aprendizaje. Fernandez-Valmayor, Sanz &
Merino, (2008) proponen que los docentes deben integrar los recursos TIC para 2V
aprovechar este entorno favorable en el que se mueven los estudiantes y que debe febrere
incorporarse un conjunto estructurado de recursos educativos. En este sentido, los

roles de los estudiantes y de los docentes deben estar mediados significativamente

por entornos educativos para organizar las actividades.

Para proceder o se pueden estudiar los entornos educativos en ambientes
mediad or TIC J8Hl las modalidades presenciales y virtuales, se mu n en qué
Consisteitos ent s, tal y como lo sefialan Pabén y Pabon (2011).
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- Entorno de Colaboracion: Es el espacio de virtualidad donde se generan acciones de
interaccidon y procesos de retroalimentacion entre los participantes, las cuales apoyan
el trabajo de aprendizaje colaborativo y se realiza mediante actividades sincronicas y
asincronicas, tales como videoconferencias, chat, correos electronicos usos de redes
sociales, foros de discusion, listas de distribucion, entre otras. En este entorno se
observa el papel del facilitador con sus estudiantes. Recrea y se genera conocimiento
entre los usuarios, moderados por el facilitador.

- Entorno de Asesoria: Es el espacio en el cual se disefian actividades personalizadas
o de grupos pequenos orientados a prestar asesoria, resolver inquietudes,
retroalimentacion de los avances y se maneja principalmente a través de correo
electronico (asincronico), o incluso actividades de videoconferencia o chat
(sincronicas).

- Entorno de Experimentacion: Es el entorno de tipo aplicativo de los conocimientos,
complementa los contenidos y es muy apreciable por las posibilidades de desarrollo

de la creatividad y del fortalecimiento y consolidacion de competencias (p. 62, 63).
Los procesos de colaboracion en el trabajo con Objetos Virtuales de Aprendizaje

El aprendizaje colaborativo, es el trabajo realizado por dos o mas estudiantes donde
todos comparten y se responsabilizan para lograr las metas. Esta se logra cuando
cada uno de los integrantes aporta sus habilidades y conocimientos. La colaboracion
es un modelo pedagdgico basado en el constructivismo social y retoma sus bases en
las teorias de Vigotsky quien considera que el sujeto es responsable de su propio
proceso de aprendizaje siendo este dindmico, participativo e interactivo. Siendo asi
que el proceso de colaboracion toma sentido en la actividad conjunta alrededor de las
tareas. De acuerdo con Coll, Mauri, y Onrubia, (2008) “la actividad conjunta llevada a
cabo por profesor y alumnos alrededor de las actividades, las tareas y los contenidos
que vertebran el trabajo, en la ensenanza y el aprendizaje en el aula, suponen situar
los procesos psicologicos en general, con lo cual la clave del proceso educativo que
ocurre en el aula establecen entre tres elementos que conforman el triangulo
interactivo: el contenido que es objeto de ensefianza y aprendizaje, la actividad

educativa e instruccional del profesor y la actividad de aprendizaje de los alumnos”
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(p- 4). Tales autores citando a Jonassen y Carr, (1998); Jonassen (2006); Lajoie, (2000);
consideran que las TIC sirven como herramientas cognitivas que permiten a las
personas (profesores, alumnos y en general), convertirse en aprendices y representar
el conocimiento, ser reflexivos y apropiarse de ese conocimiento de forma
significativa. Por su parte, Lara (2014) sehala que para entender esta significatividad
sobre cdmo aprenden los estudiantes a construir sus conocimientos en pequetos
grupos, es preciso analizar y comprender las habilidades y actitudes de los mismos,
sus necesidades, ritmos de aprendizaje y sus intereses para ligarlos a las experiencias
de aprendizaje que van obteniendo; no basta con ponerlos a trabajar juntos, es
preciso activar las mentes de los estudiantes y al mismo tiempo activar las mentes de
los profesores y profesoras en el complejo proceso de aprender a aprender y ensenar-
aprender, en un ambiente de didlogo que contribuya a un conocimiento mas
elaborado. En este sentido, la activacién se produce durante los procesos de
construcciéon de un conocimiento, como resultado de la colaboracion entre los
estudiantes cuando realizan desarrollan contenidos digitales de un programa de
estudio de una asignatura, de un curso. A través de estos contenidos se invita a los
estudiantes a procesar informacién, aprender de forma auténoma, creativa y 2!
colaborativa. La construccidon de este entorno se hace a partir de Objetos Virtuales de  Febrere
Aprendizaje (OVAS) que se suben a una plataforma y se sitian en una pagina web.

Una de las caracteristicas de un OVA en un ambiente virtual de aprendizaje es su

capacidad de interactividad. - Entorno de Colaboracién: Es el espacio de virtualidad

donde se generan ones de interaccidon y procesos de retroalimentacion entre los
participggtes, las s apoyan el trabajo de aprendizaje colaborativo_y se realiza
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conocimientos, complementa los contenidos y es muy apreciable por las
posibilidades de desarrollo de la creatividad y del fortalecimiento y consolidacién de
competencias (p. 62, 63). Los OVAS en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la
Educacion Superior. Las herramientas tecnoldgicas que actualmente se encuentran
en instituciones de educacion superior ofrecen tanto a estudiantes como a profesores
las oportunidades para desarrollar actividades académicas de multiples maneras,
utilizando una serie de materiales didacticos que se pueden implementar en las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, y que puede conducir a la innovacién en el
aula para fortalecer los procesos educativos. Sin embargo, para que esto ocurra, es
necesario formar a los docentes de competencias pedagogicas y su vinculacion con la
tecnologia, para impulsar el cambio en las practicas. Para facilitar este proceso, los
docentes deben conocer estas herramientas para apoyar sus clases presenciales o
virtuales: repositorios, bibliotecas digitales, simuladores, cursos, aplicativos
multimedia, tutoriales, animaciones, videos, documentos interactivos y colecciones
de imagenes estéticas que pueden acceder junto con sus estudiantes. Sobre estas
oportunidades, los OVA, se convierten en excelentes herramientas didacticas para
trabajar con estudiantes de educacion superior en las asignaturas tanto practicas
como teoricas, porque se posibilita su reutilizacidn, interoperabilidad, accesibilidad y
duracién en el tiempo. Los OVA se usan como mediadores pedagogicos en el
quehacer docente para brindar un escenario de mas autonomia en el aprendizaje y de
un desarrollo mas creativo. Estas incorporaciones en escenarios virtuales y no
presenciales, constituyen una tendencia en los modelos pedagdgicos en educacion
superior, lo que ha desencadenado en las practicas educativas de muchas
instituciones a nivel global y nacional, que se se realicen procesos de ensefianza y
aprendizaje centrados en el estudiante. En 2008 la UNESCO publica los “Estandares
UNESCO de Competencia en TIC para Docentes” en la que sefiala que los
estudiantes deben adquirir algunas capacidades, consideradas necesarias para
desenvolverse en un entorno de aprendizaje virtual: ® Competente - para utilizar
tecnologias de la informacion. ® Buscador - analizador y evaluador de informacion. ®
Solucionador de problemas y tomador de decisiones. ® Usuario creativo y eficaz de
herramientas de productividad. ® Comunicador, colaborador, publicador y

productor. ® Ciudadano informado, responsable y capaz de contribuir a la sociedad.
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Sin embargo, el docente es la persona que desempefia el papel mas importante en la
tarea de ayudar a los estudiantes para adquirir esas capacidades y es el responsable
de disefiar tanto oportunidades de aprendizaje como el entorno propicio en el aula
que faciliten el uso de las TIC. Por tanto, la formacion de los docentes son un
elemento clave para que se logren esas competencias. Asimismo, la UNESCO (2016,
p. 13) considera que “las habilidades psicoeducativas, de liderazgo y/o vocacionales
son tan importantes, como las habilidades colaborativas y cooperativas: de la misma
manera, la perspectiva y actitud hacia la comunicaciéon con sus pares o colegas en
una légica de apertura a compartir informacién y conocimiento para mejorar los
procesos de aprendizaje a partir de las caracteristicas principales que le brindan las
TIC (Marti, 2003)”. Este argumento se relacionan directamente con la vocacion
docente, su dimension pedagogica y didactica, que se hace evidente en el desarrollo
de los procesos de ensefianza y aprendizaje, en general, en la incorporacion de las
TIC. De acuerdo con Cabrera-Medina, Sanchez-Medina, y Rojas-Rojas, (2016): los
Objetos Virtuales de Aprendizaje, sirven como herramientas para potenciar los
procesos educativos y que al conectarlos con las TIC, tienen que estar en estrecha
relacion con los avances tecnoldgicos, al servicio de la escuela y de los profesionales %!
egresados de sus aulas, el docente quien debe contar con recursos informaticos para febrere
desarrollar sus procesos de formacién. En la actualidad existen metodologias y

modelos de construccion de los OVA, lo que constituye una forma diferente de
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representa para los docentes una oportunidad para desplazarse de su area de confort
y conocer nuevos caminos para transitar con sus estudiantes, en donde el fin
principal sea la construccion de conocimientos desde un enfoque por competencias,
en donde el estudiante construya su aprendizaje con el manejo de diversos recursos
tecnoldgicos, ademas de que se respete su ritmo y estilo de aprendizaje, debido a la
diversidad de caminos y rutas que se pueden seguir para alcanzar los objetivos
planteados. Es relevante en la sociedad del siglo XXI, caracterizada por la
informacién que se trabaje una formacion orientada a la construccion de
conocimientos, los paradigmas tradicionalistas resultan obsoletos y carecen de
significado en la actualidad, es fundamental que el estudiante desarrolle habilidades
de orden superior, las cuales le permitan enfrentarse a los retos que se le presentan
en diferentes contextos, ademas de reconocer que el aprendizaje es un proceso que se
construye durante toda la vida, tanto en espacios formales como informales, y con el
empleo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién también de manera
digital en espacios sincronicos como asincronicos. Finalmente, como autores de este
trabajo reconocemos que los docentes nos enfrentamos a nuevos retos, dindmicas
diversas, espacios presenciales y virtuales, en donde los procesos de colaboracion

222 entre estudiantes y docentes ya no es una opcion, sino una necesidad para trabajar

Febrero

2018 desde una sociedad cambiante, dindmica y compleja, en donde el cémo, por qué y
para qué son preguntas que orientan al docente en su trayecto de formacién con el
estudiante, siendo el empleo de Objetos Virtuales de Aprendizaje un recurso que
aporta respuestas a estos nuevos planteamientos y necesidades sociales y académicas

de los estudiantes en la actualidad
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