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Resumen. En este articulo se presenta un estudio de casos sobre creacion de
Objetos de Aprendizaje (OAs) y su uso en contextos educativos concretos.
Primeramente, se realiza una revision que revela las principales motivaciones
de los docentes para crear OAs e incorporarlos en sus propuestas educativas.
Luego, se realiza un analisis sobre un sub-conjunto seleccionado de casos de
interés. Este arroja resultados que permiten reflexionar sobre: metodologias de
disefio de OAs (tecnologicas, pedagogicas, hibridas), tipos de escenarios de
disefio (audiovisuales, interactivos, mixtos), herramientas de desarrollo,
entornos de publicacién y procesos de evaluacion. El estudio realizado deja
entrever un panorama positivo, y en progreso, en cuanto a la creacion de OAs y
su incorporacién/uso en ambitos educativos.

Palabras clave: Objetos de Aprendizaje, Materiales Educativos Digitales,
Estudio de Casos.

1 Introduccion

Con el avance de la web 2.0, los docentes comenzaron a involucrarse en la
produccion de sus propios Materiales Educativos Digitales (MEDs) [1]. Hace ya
bastante tiempo que los MEDs se han convertido en un pilar de las propuestas
educativas mediadas por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs).
En este escenario, se comienza a abordar el tema Objetos de Aprendizaje (OAs) [2].
Al momento, no existe una definicién consensuada para el término Objeto de
Aprendizaje. La falta de claridad conceptual es evidente en la cantidad de definiciones
y usos que se hacen de los OAs [3]. Se adopta, para este trabajo, el siguiente
concepto: “Un OA es un tipo de material educativo digital, que se caracteriza, desde
el punto de vista pedagogico, por orientarse a un objetivo especifico de aprendizaje, y
presentar minimamente. una serie de contenidos con el fin de abordar la tematica
relacionada con el objetivo, actividades que permitan al alumno poner en practica o
problematizar el contenido presentado, y una autoevaluacion que posibilite conocer
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al alumno, si ha podido comprender esos contenidos vinculados al objetivo. Desde el
punto de vista tecnoldgico, se caracteriza por contener un conjunto de metadatos
estandarizados para su busqueda, y recuperacion, y estar integrado, utilizando un
modelo de empaquetamiento que respete estindares, y de esta manera, permita su
dialogo con diferentes entornos tecnologicos.” [4].

Los OAs son MEDs que pueden ser usados para facilitar un aprendizaje concreto, a
partir del objetivo especifico que proponen. Como asi también, pueden ser integrados
en lecciones, unidades o itinerarios de aprendizaje, bajo ciertas consideraciones y
estableciendo entre ellos una relacion determinada, lo que permitird logros que cada
uno por si solo no seria posible de alcanzar [5]. Los OAs pueden ser incluidos tanto
en propuestas de educacion presencial, para su uso dentro del aula, como en
propuestas de educacion a distancia, a través de su publicacion en Repositorios de
Objetos de Aprendizaje (ROAs) o en Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje
(EVEAs) [6].

La decision de integrar OAs, en propuestas educativas, lleva a los docentes a
adentrarse en procesos de creacion. Para esto, existen metodologias que tienen como
finalidad guiar en las tareas involucradas en el disefio de OAs, el desarrollo y la
publicacion [7]. A su vez, existen numerosas herramientas que posibilitan la creacion
de estos MEDs, algunas con propdsitos mas especificos que otras [8].

El trabajo que aqui se presenta tiene como eje el estudio de un sub-conjunto
seleccionado de casos, en los cuales se plantea la creacion de OAs y su posterior uso
en contextos educativos concretos. Se realiza un andlisis que permite reflexionar
sobre: las principales etapas por las que atraviesa un OA, las motivaciones que los
docentes consideran para involucrarse en su creacion y ciertos aspectos que revelan
problematicas en el estado del arte de la tematica.

De aqui en adelante, este articulo se organiza de la siguiente manera. En la seccion
2, se realiza una revision de antecedentes en relacion a las principales motivaciones
de los docentes al momento de crear OAs e incorporarlos en sus propuestas
educativas. En la seccion 3, se presenta el analisis realizado sobre un sub-conjunto
seleccionado de casos, basado en una serie de preguntas de investigacion y criterios
determinados. En la seccion 4, se presenta una discusion sobre cuestiones clave de
creacion y uso de OAs, que se fundamenta en los resultados obtenidos a partir del
analisis. Finalmente, en la seccion 5, se detallan las conclusiones a las cuales se ha
arribado y se proponen lineas de trabajo futuro.

2 Antecedentes en relacion a las motivaciones para crear y usar
Objetos de Aprendizaje

En esta seccidon, se describen algunos antecedentes indagados en relaciéon a las
motivaciones que involucran a los docentes en la creacion y el uso de OAs. Cada
docente tiene sus propios motivos por los cuales decide crear OAs e incorporarlos en
sus propuestas educativas.

En [9-18] se hace referencia a que los docentes pretenden aprovechar las
potencialidades de los lenguajes de los MEDs, bajo la consideracion de que los OAs
son MEDs. En éstos no solo se presenta informacion textual sino que integran
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recursos: visuales (imagenes fijas y en movimiento), auditivos, interactivos, entre
otros.

En [10] [12-15] [17] se hace referencia a que los docentes consideran a los OAs
como MEDs motivadores del aprendizaje. Se cree que el OA, desde su caracter
innovador y con posibilidades de interactividad, despertara el interés de los alumnos
para el abordaje de la tematica en cuestion.

En [12-13] [16-18] se hace referencia a que los docentes buscan fomentar la
participacion activa del alumno en su propio proceso de aprendizaje. Un OA cuenta
con un objetivo especifico de aprendizaje y reine: contenidos sobre el tema a tratar,
actividades para el alumno en relacion a esos contenidos y una autoevaluacion donde
el alumno pone a prueba sus conocimientos, asi el alumno puede trabajar de manera
autonoma con MED auto-contenido que promueve su compromiso por aprender.

En [10-12] [17] se hace referencia a que los docentes crean OAs con la intencion
de generar MEDs que queden disponibles para otros docentes y puedan ser
reutilizados en otros contextos educativos. La reutilizacion es una caracteristica clave
y distintiva de los OAs respecto a otros tipos de MEDs [19]. Para alcanzar esta
caracteristica, los OAs cuentan con metadatos que son la ficha de catalogacion digital
e indican: qué contiene el OA, para quiénes fue elaborado, cuando fue creado, sus
autores, los requerimientos y recomendaciones técnicas y educativas de uso, los
derechos de autor y si existen restricciones de uso o reproduccion [20].

En la proxima seccion se presenta el niicleo de este trabajo, vinculado al estudio de
casos sobre creacion de OAs y su uso en contextos educativos concretos.

3 Estudio de casos

En esta seccion, se presenta el estudio de casos realizado para responder a una serie
de preguntas de investigacion vinculadas a creacion y uso de OAs. En primer lugar, se
formulan las preguntas de investigacion. Luego, se describe el proceso de seleccion
de casos llevado a cabo. Posteriormente, se definen criterios de analisis. Por tltimo, se
exponen los resultados del analisis de casos de interés.

3.1 Preguntas de investigacion

A partir de un trabajo sostenido en la tematica [2] [4] [7-8], se han propuesto una serie
de preguntas de investigacion para guiar el estudio sobre OAs y echar luz sobre
diferentes aspectos en los cuales se requiere profundizar y trabajar. A continuacion, se
presentan las preguntas formuladas que guian el estudio de casos.

P1. ;Qué motivaciones involucran, a los docentes, en la creacion y el uso de OAs?

P2. ;Qué metodologias utilizan, los docentes, para el disefio de OAs?

P3. ;Qué tipos de escenarios de diserio utilizan los docentes?

P4. ;Qué herramientas utilizan, los docentes, en las tareas de desarrollo de OAs?

P5. ;Qué entornos tecnologicos utilizan, los docentes, para publicar OAs?

P6. ;Qué procesos de evaluacion aplican, los docentes, sobre los OAs?
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3.2 Seleccion de casos

Inicialmente, se realizo un recorrido de la bibliografia en busca de casos que planteen
la creacion de OAs y su posterior uso en contextos educativos concretos. Como rango
de busqueda, se decidi6 considerar casos entre los afios 2000 y 2018. Con respecto al
idioma, se consideraron trabajos escritos en inglés o espafiol. La busqueda estuvo
focalizada en las areas Tecnologia y Educacion, y se llevod a cabo en: ELSEVIER',
IEEE Xplore Digital Library’, ACM Digital Library’; en las siguientes revistas
cientificas: IEEE Journal of Latin-American Learning Technologies (IEEE-RITA),
Interdisciplinary Journal of Knowledge and Learning Objects (IJKLO); ademas se
consideraron las siguientes conferencias internacionales: Latin American Conference
on Learning Technologies (LACLO), International Conference on Engineering
Education (ICEED), International Conference on Advances in Mobile Computing &
Multimedia (MoMM), International Conference on Advanced Learning Technologies
(ICALT), International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing
Multiculturality (TEEM), Frontiers in Education Conference (FIE). La cadena de
busqueda fue: Learning Object/Objeto de Aprendizaje. Luego de una primera revision
de los trabajos, a partir de sus titulos y resumenes para determinar si se vinculaban
con los fines de estudio, se seleccionaron 40 trabajos para lectura completa. Después
de esto, se realizé una nueva seleccion en base a las siguientes prioridades.

En primer lugar, se decidio priorizar aquellos casos en los cuales el concepto de
OA se acercara lo mas posible a la definicion de OA adoptada en este articulo. Asi, se
establecio, como primer filtro de seleccion, que el OA en cuestion deberia: (1) ser un
MED con un objetivo especifico de aprendizaje; (2) presentar contenidos sobre la
tematica en cuestion; (3) proponer, al menos, una actividad/autoevaluacién que
permita al alumno poner en juego/autoevaluar los contenidos presentados.

En segundo lugar, se decidié contemplar aquellos casos que estuvieran explicados
con mayor nivel de detalle, donde fuera posible analizar la mayoria o, en el mejor de
los casos, todas las cuestiones implicadas en las preguntas de investigacion que se
formularon. Entonces, como segundo filtro de seleccion, se establecid que la
descripcion del caso deberia referirse a: motivaciones de los docentes y disefio,
desarrollo, publicacion, evaluacion del OA.

Finalmente, se obtuvo un sub-conjunto de 10 casos de interés para realizar el
analisis. En la Tabla 1 se muestran los casos seleccionados, para cada uno se
especifica: ano de publicacion del trabajo, autores y area disciplinar vinculada.

Tabla 1. Casos seleccionados: especificaciones.

CASOS SELECCIONADOS

Nro. Aflo d ¢ Autores Area disciplinar

de caso publicacion

1 2003 Chalk et al. Informatica - Programacion

2 2005 Krauss y Ally Farmacologia - Farmacocinética

3 2006 Reis et al. Informatica - Inteligencia Computacional
4 2009 Ummi et al. Ingenieria - Electronica

! ELSEVIER: https://www.elsevier.com/.
2 [EEE Xplore Digital Library: https://ieeexplore.ieee.org/.
3 ACM Digital Library: https://dl.acm.org/.
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5 2009 Matthews etal.  Informdtica - Programacion

6 2012 Tuparov et al. Informdtica - Programacion

7 2014 Orozco et al. Matematica - Geometria

8 2015 Tiosso et al. Arquitectura de Computadoras - Memoria
9 2017 Violini y Sanz Informatica - Programacion

10 2018 Redmond et al. Enfermeria - Cuidado de heridas

3.3 Criterios de analisis

Con intencion de atender a las preguntas de investigacion formuladas, se
establecieron criterios de analisis. En la Tabla 2 se definen estos criterios, para cada
uno de ellos se indica: con qué pregunta de investigacion se relaciona, su descripcion
y los propositos que persigue.

Tabla 2. Criterios de analisis: descripcion y propésitos.

C1. Motivaciones | Relacionado a PI
Motivaciones que han llevado a los docentes a crear e incorporar el OA. Podrian ser: (a)
fomentar aprendizaje activo y auténomo; (b) motivar el aprendizaje; (c) integrar informacion
visual/interactiva; (d) generar material educativo reutilizable.

v" Detectar las principales motivaciones para crear y usar OAs.

v' Notar cudn motivadora resulta ser la caracteristica de reutilizacion que poseen los OAs.

C2. Metodologia de disefio | Relacionado a P2
Metodologia que ha sido utilizada para disefiar el OA, si es que se sigui6é una metodologia de
disefio de OAs en particular. Se distinguen las metodologias de acuerdo a su enfoque:
tecnologico (predominan aspectos tecnoldgicos, se vincula al desarrollo de software),
pedagogico (predominan aspectos pedagogicos, se vincula al disefio instruccional) o hibrido
(hay equilibrio entre aspectos tecnoldgicos y pedagogicos) [7].

v' Detectar la utilizacion de metodologias que guien el disefio de OAs.

v" Notar qué tipo de enfoque es utilizado al momento de disefiar.

v’ Reconocer cOmo repercuten estas cuestiones en la creacion de OAs.

C3. Tipos de escenarios de diseiio | Relacionado a P3
Tipos de escenarios que incluye el OA en las distintas partes que lo componen. Se consideran
escenarios: audiovisuales (incluyen: audios, imagenes, videos), interactivos (permiten la
interaccion del alumno con los elementos que aparecen en la pantalla) y mixtos.

v' Observar la incorporacion de escenarios de cada tipo.

v' Detectar si se apela a combinar ambos tipos de escenarios.

v’ Reconocer de qué manera se aprovechan las ventajas de cada uno.
C4. Herramientas de desarrollo | Relacionado a P4
Herramientas de autor utilizadas para implementar el OA. Se contemplan herramientas para:
armar el OA, generar contenidos, generar actividades/autoevaluaciones, cargar metadatos [8].

v" Observar la utilizacion de herramientas en las distintas tareas de desarrollo.

v' Detectar la utilizacion de herramientas que integren metodologias de disefio.

v' Reconocer el impacto de la utilizacion de herramientas en el quehacer docente.
C5. Entornos de publicacion | Relacionado a P35
Entornos tecnologicos donde ha sido, o sera, publicado el OA. Podrian ser: ROAs o EVEAs.

v' Observar la publicacion de los OAs en entornos interoperables.

v' Notar qué clase de entorno se utiliza para publicar OAs.

v' Reconocer los beneficios que brinda la publicacion de OAs en estos entornos.
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C6. Procesos de evaluacion | Relacionado a P6
Procesos de evaluacion a los cuales ha sido sometido el OA, si es que ha sido evaluado de
alguna manera, o a los procesos que se prevé aplicar. Esto incluye pruebas: con los
destinatarios para los cuales fue creado el OA y con expertos (docentes/investigadores

idoneos en la tematica que aborda el OA).

v' Detectar si los OAs son sometidos a procesos de evaluacion.
v' Observar la realizacion de pruebas en las que intervienen alumnos y docentes.
v' Reconocer si los resultados de las pruebas influyen en mejoras de los OAs.

3.4 Analisis de casos de interés

De acuerdo a los criterios establecidos, se realizé un analisis de los casos de interés.
En la Tabla 3 se detallan los resultados que se obtuvieron para cada criterio.

Tabla 3. Resultados del analisis de casos seleccionados.

CRITERIOS RESULTADOS OBTENIDOS

DE ANALISIS A PARTIR DE LOS CASOS ANALIZADOS

1 En la Tabla 4 se especifican las motivaciones a las cuales se refiere

Motivaciones cada caso.

2 70% (casos 1-2, 4-5, 7, 9-10) > se refiere a metodologias, teorias

Metodologia de y/o principios aplicados en el disefio de los OAs. Utilizacion de

disefio metodologias de disefio de OAs, como: la Metodologia CROA* de
enfoque hibrido (caso 9). Consideracion de teorias del aprendizaje
como marco para el diseflo (casos 2, 4-5, 7, 9-10), como: las teorias
constructivistas del aprendizaje (caso 10), la Teoria del Aprendizaje
Significativo (caso 9), la Teoria Cognitiva del Aprendizaje
Multimedia (casos 5, 10), la Teoria del Disefio Instruccional (caso
5). Aplicacion de principios de diseflo de OAs basados en Ingenieria
de Software (caso 1).
30% restante - no hace referencias a metodologias, teorias o
principios aplicados en el disefio de los OAs.

3 100% (casos 1-10) = se refiere a la incorporacion de escenarios

Tipos de escenarios
de diserio

audiovisuales, que incluyen: graficos, imagenes, animaciones,
videos. Estos fueron utilizados, principalmente, para presentar
contenidos dentro de los OAs.

100% (casos 1-10) > se refiere a la incorporacion de escenarios
interactivos, que  permiten:  resolver  ejercicios,  recibir
retroalimentaciones, controlar soluciones. Estos fueron utilizados
para las actividades/autoevaluaciones de los OAs.

4 60% (casos 2-4, 6-7, 9) -> se refiere a la utilizacion de herramientas
Herramientas de de desarrollo, como: Ardora® para generacion de actividades (caso
desarrollo 9), eXeLearning® para armado de los OAs y carga de metadatos

(casos 7, 9), software multimedia de autoria (caso 4).

40% restante = no hace referencias a herramientas utilizadas para
el desarrollo de los OAs.

4 Metodologia CROA: http://croa.info.unlp.edu.ar/.
5 Ardora: http://webardora.net/.
¢ eXeLearning: http://exelearning.net/.
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5
Entornos de
publicacion

80% (casos 1, 3-4, 6-10) = se refiere a la publicacion de los OAs.
Ya sea, en EVEAs que respetan el estandar de empaquetamiento de
dichos OAs (casos 1, 6-7, 9), como: Moodle’ (casos 6-7). O, en
ROAs (casos 3-4, 8), como: MERLOT® (caso 8). Por otro lado, se
hace referencia a la disponibilidad de los OAs en la web por un
periodo de tiempo determinado (caso 10), pero no a su publicacién
en EVEAs/ROAs.

20% restante = no hace referencias a la publicacion de los OAs.

6
Procesos de
evaluacion

80% (casos 1-2, 5-10) = se refiere a pruebas de los OAs con
alumnos, como: encuestas (casos 2, 6), cuestionarios previos y
posteriores al uso de los OAs (casos 5, 10), evaluaciones en linea
(casos 7-8, 10), pruebas de usabilidad (caso 2), sesiones de reflexion
en voz alta (caso 2), entrevistas (casos 1, 5). La finalidad es obtener
opiniones tanto a nivel técnico como didactico y, ademas, detectar
posibles problemas de uso, por ejemplo: de navegacion (caso 2).

20% restante = no hace referencias a pruebas de los OAs con
participacion de alumnos.

50% (casos 2, 4, 7, 9-10) > se refiere a pruebas de los OAs con
expertos/docentes, como: sesiones de muestra (caso 9), encuestas
(casos 2, 9), revisiones (casos 2, 4, 10), evaluaciones con pares (caso
9). La finalidad es obtener valoraciones acerca de los contenidos vy,
también, sobre el disefio de los OAs, para contar con
retroalimentaciones de mejora provenientes de idoneos.

50% restante = no hace referencias a pruebas de los OAs con
participacion de expertos/docentes.

Tandil - 8 al 12 de octubre de 2018

Tabla 4. Motivaciones de los casos seleccionados.

MOTIVACIONES
a) Fomentar b) Motivar c¢) Integrar d) Generar
aprendizaje el aprendizaje. informacion material
activo y visual / educativo
auténomo. interactiva. reutilizable.
CASO1 v
CASO2 v v v
CASO3 v v
CASO 4 v v v v
CASO 5 v v \
CASO 6 v v
CASO7 v v
CASO 8 v v
CASO 9 v v v v
CASO 10 v v

7 Moodle: https://moodle.org/.

8 MERLOT: https://www.merlot.org/.
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4 Discusion

Los resultados obtenidos, a partir del estudio de casos realizado, permiten reflexionar
sobre cuestiones clave de la creacion y el uso de OAs. A continuacion, se presenta
una discusion sobre cada pregunta de investigacion, sin perder de vista los propdsitos
de los criterios de analisis relacionados.

e Sobre P!l y CI: Motivaciones. Si bien las motivaciones por las cuales los
docentes crean OAs y los incorporan en sus propuestas educativas son propias
y particulares de cada caso, al revisarlas en conjunto se encuentran cuestiones
en comun que pueden sintetizarse de la siguiente manera: (a) se pretende
fomentar la participacion activa, y autonoma, del alumno en su proceso de
aprendizaje; (b) se pretende motivar el aprendizaje del alumno, ofreciéndole un
MED innovador y dindmico; (c) se pretende brindar, al alumno, un MED que
apele a lo visual e interactivo para aprovechar los beneficios de los distintos
lenguajes; (d) se pretende generar un MED reutilizable, por otros docentes, en
otros contextos educativos. La reutilizacion, una caracteristica fundamental de
los OAs, no ha resultado ser la mas motivadora para los docentes.

e Sobre P2 y C2: Metodologia de diserio. Se detecta una escasa utilizacion de
metodologias de disefio de OAs propiamente dichas, no obstante, se manifiesta
una amplia consideracion de teorias del aprendizaje en el disefio de los OAs.
Entre los distintos enfoques, el hibrido resulto ser utilizado al momento de
disefiar. Las metodologias de disefio, en particular las hibridas, facilitan a los
docentes la creacion de OAs, sin dejar de lado aspectos tecnologicos ni
pedagogicos.

e Sobre P3 y C3: Tipos de escenarios de diserio. En los OAs, se incorporan
escenarios tanto audiovisuales como interactivos. En general, se apela a
combinar ambos tipos de escenarios. Se aprovecha la manera en que los
escenarios audiovisuales permiten presentar contenidos, a través del audio, la
imagen y el video. A su vez, se aprovechan las posibilidades que ofrecen los
escenarios interactivos para proponer ejercicios que el alumno puede resolver,
controlar y recibir retroalimentaciones.

e Sobre P4y C4: Herramientas de desarrollo. Se utilizan herramientas para las
distintas tareas de desarrollo de OAs, pero no se detecta el uso de herramientas
que integren metodologias de disefio (esto refuerza conclusiones previas de los
autores de este trabajo [7] [8]). Disponer de herramientas, para implementar las
distintas partes de un OA, es una gran oportunidad para los docentes
interesados en crear OAs. Sin embargo, la utilizaciéon de cada herramienta
implica para el docente saber cuestiones basicas, y a veces mas complejas,
sobre su manejo; si estas herramientas asumen un nivel avanzado de usuario,
podria dificultarse el quehacer de docentes poco familiarizados con la
tecnologia.

e Sobre P5y C5: Entornos de publicacion. La publicacion de OAs se produce en
entornos tecnoldgicos que respetan estandares de empaquetamiento. Los OAs
se publican en EVEAs, principalmente, cuando van a ser usados en contextos
educativos especificos. En cambio, cuando se pretende dejar los OAs
disponibles para la comunidad educativa en general, éstos suelen ser
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publicados en ROAs. La publicacion de OAs en entornos interoperables
posibilita su localizacion y acceso, y favorece la reutilizacion.

e Sobre P6 y C6: Procesos de evaluacion. En general, los OAs son sometidos a
distintos procesos de evaluacion. Se realizan pruebas con alumnos y, también,
con docentes. Estas pruebas buscan obtener resultados/opiniones/valoraciones
que permitan alcanzar mejoras de los OAs. Vale destacar que, en la mayoria de
los casos analizados, tanto docentes como alumnos valoran positivamente el
uso de OAs en los contextos educativos.

S Conclusiones y Trabajo futuro

Luego de la investigacion realizada, habiendo hecho una revision acerca de las
principales motivaciones de los docentes y un estudio de casos sobre creacion y uso
de OAs, se presentan a continuacion conclusiones a las cuales se ha arribado.

Por un lado, se detectaron motivaciones comunes de los docentes al momento de
crear OAs e incorporarlos en sus propuestas educativas: fomentar aprendizaje activo y
autonomo, motivar el aprendizaje, integrar informacion visual e interactiva, generar
material educativo reutilizable. Sin embargo, a pesar de que la reutilizacion es una de
las caracteristicas distintivas de los OAs, no ha sido ésta la motivacion principal
detectada en los casos revisados. Ademas, s6lo un 30% de los casos hace referencia a
la publicacion de los OAs en ROAs. Esto es un indicador para seguir indagando y
marca una posible causa de la falta de reutilizacion de OAs por parte de los docentes.

Por otro lado, con respecto a las distintas etapas de los OAs, se detectd: una escasa
utilizacion de metodologias de disefio de OAs, una gran integracion de escenarios
audiovisuales e interactivos considerados en el disefio de los OAs, la utilizacion de
herramientas (como: eXeLearning y Ardora) en las distintas tareas de desarrollo de
OAs, la publicacion de OAs en EVEAs (como: Moodle) y ROAs (como: MERLOT)
que respetan estandares de empaquetamiento, la realizacion de evaluaciones de los
OAs (previas, durante y posteriores a su uso).

Se vislumbra un panorama positivo, y en progreso, en cuanto a la creaciéon de OAs
y su incorporacion/uso en ambitos educativos.

Como trabajo futuro, se pretende profundizar esta investigacion, considerando
otras fuentes, para poder obtener un estado del arte mds amplio. Asimismo, se
pretende continuar con el desarrollo de MarCOA, un framework propuesto para la
creacion de OAs [7] que se basa en la Metodologia CROA [4]. Se busca atender a la
necesidad encontrada de abordar metodologias hibridas en el proceso de creacion y
considerar, como parte del disefio, la caracteristica fundamental de reutilizacion.
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