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Resumen

La masiva y vertiginosa irrupcion de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion a la que asistimos actualmen-
te, ha desdibujado y transformado significativamente las for-
mas en que aprendemos, ensefiamos, nos comunicamos, tra-
bajamos y, por ende, en cémo vivimos. Desde esta perspecti-
va, la planificacion, gestién y evaluacion de proyectos educa-
tivos en este ambito requiere un analisis critico y reflexivo
profuso para encauzar intervenciones que resulten significa-
tivas en los procesos de enseflanza, aprendizaje y comunica-
ci6n mediados tecnolégicamente. Por ello, la correcta explo-
tacién de los medios tecnolégicos y cémo aprender a utili-
zarlos con el maximo provecho constituye uno de los funda-
mentos medulares en el proceso tecno-educativo referido. A
partir de esta vision, los recursos disefiados deben ser accesi-
bles, portables y mantenibles, para dar respuestas asequibles a las
necesidades actuales. Focalizando sobre estos aspectos, la fi-

losoffa de Objetos de Aprendizaje (OA) en conjunto a la de
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Patrones de Disefio de OA y Recursos Educativos Abiertos,
se erigen como pilares fundamentales en el desarrollo de ma-
teriales tecno-pedagdgico-comunicacionales libres; proponien-
do un enfoque integral que posibilita emplear todo el poten-
cial de las TIC y, por lo tanto, incrementar y extender los

beneficios de aplicacion en la Educacion a Distancia.

Palabras Clave: Desarrollo Integral de recursos educati-
vos, Herramientas Web 2.0, Objetos de Aprendizaje, Recur-

sos Educativos Abiertos.

Abstract

The massive and exponential development of Information
and Communication Technology (ICT) which we see today
has blurred and significantly transformed the ways we learn,
teach, communicate, work, and therefore, how we live. From
this perspective, planning, management and evaluation of
educational projects in this field require a critical and reflective
analysis to guide meaningful technology supported
interventions in teaching, learning and communication.
Therefore, the properly use of the technological means and
the knowledge how to use them, are a core issue in the techno-
educational process treated. According to this vision,
technology and educational resources should be designed to
be accessible, portable and maintainable and that way able to
respond adequately to current needs. Focusing on these
aspects, the philosophy of Learning Objects (LO) in
conjunction with the Design Patterns of LO and the initiative
of Open Educational Resources, represents central pillars in
the development of techno-pedagogical materials. This

integrated approach enables the exploitation of the full
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potential of ICT and thereby increasing the benefits of their

implementation in Distance Education.

Key Words: Integral Development of educational
resources, Web 2.0 Tools, Learning Objects, Open

Educational Resoutces.

Introduccién

En un contexto socio-histérico-cultural signado por los
cambios permanentes y acelerados, la educacién a distancia
requiere de enfoques que permitan gestar proyectos asequi-
bles y escalables, a fin de brindar respuestas que aporten
significativamente a los procesos de ensefianza, aprendizaje
y comunicacién. Sobre esta misma linea de pensamiento, los
recursos educativos desarrollados, deben por tanto instituir-
se como accesibles, portables y mantenibles, a fin de constituirse
en componentes propicios tecno-pedagogicamente. Para ello,
todos los agentes implicados en el e-Learning, tratan de
optimizar el desarrollo de dichos materiales para que puedan
set actnalizados, reutilizados y mantenidos a lo largo del tiempo.
De estas necesidades basicas surge, como bien expresan
Fernandez Manjon, Moreno, Sierra y Martinez (2007:10),
«...un nuevo modelo para el diserio de los cursos denominado Objetos de
Aprendizaje (en inglés, Learning Objects). La idea subyacente a este
modelo consiste, bdsicamente, en diseiiar los cursos como agregados de
objetos de aprendizaje, que idealmente son independientes, rentilizables
Y combinables a la manera de las piezas de un _juego de lego, o mejor

dicho, de un mecano (ya que no todos son combinables con todos). . .».

Asimismo, resulta notoria y creciente la disponibilidad
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actual de herramientas colaborativas en linea para la genera-
cién de recursos digitales educativos de la mas variada indole
y propésito, bajo la denominacion de aplicaciones Web 2.0.
Asi, la inclusién de estos componentes al desarrollo de Obje-
tos de Aprendizaje (OA), da origen a los denominados Obje-
tos de Aprendizaje 2.0 (OA 2.0) que extienden considerable-
mente las posibilidades de creacién, adaptacion, gestion y
evaluacién en el ambito educativo, erigiéndose como modali-
dad diferenciada de desarrollo de recursos educativos digitales.
Adicionalmente, un nuevo movimiento se ha ido afianzando
en los ultimos afios, cristalizado en los denominados Recur-
sos Educativos Abiertos (RE.A). Este paradigma, pregona el
desarrollo de «...recursos para ensefianza, aprendizaje e investiga-
cion que residen en un sitio de dominio pitblico o que se han publicado
bajo una licencia de propiedad intelectual que permite a otras personas
su uso libre o con propdsitos diferentes a los que contemplo su antor.. »
como define la Fundaciéon William and Flora Hewlett (2009)
a fin de constituir comunidades de practica que socialicen
democriticamente el conocimiento sobre la base de compar-
tir libremente contenidos educativos, herramientas y recur-
sos de implementacién. Considerados los enfoques antes ci-
tados, resulta evidente y logica la estrecha vinculacién que
detentan, de cara a los desatios que emergen en un contexto
en el que necesariamente debe primar la apropiacién critica y
reflexiva de las potencialidades tecno-educativas actuales y

sus limitantes asociadas a fin de mitigarlas.
Focalizando en la Filosofia de Objetos de Aprendizaje

Tal como se introdujera precedentemente, los wateriales

diddcticos se erigen como mediadores fundamentales para el
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logro de los objetivos en el aprendizaje autébnomo y el estu-
dio independiente en el contexto de la Educacién a Distan-
cia. Como expresan Mena, Rodriguez y Diez (2005:27) al res-
pecto, «...[como educadores| nuestra meta es transformar los ma-
teriales convirtiéndolos en una forma particular de presencia, de instan-
cia provocadora y movilizadora y que para su diseiio tenganmos en cuenta
que conforman uno de los principales medios de comunicacion con el

alumno. . ».

Sin embargo, la ingente evolucién de los sistemas tecno-
comunicacionales de base (los Sistemas de Gestién de Apren-
dizaje 6 LMS por sus siglas en inglés), no ha subsanado ain
problemas estructurales de la Informatica Educativa, tal como
el costo de desarrollo de cursos para estos sistemas relacionado a la
baja posibilidad de reutilizacion/ adaptacion de contenidos o aplicacio-
nes cuando se modifica algin componente (la plataforma o el
contexto educativo, por ejemplo). En este sentido, resulta
habitual que los materiales educativos desarrollados con un
importante costo para una tecnologfa concreta y contexto
particular, se vuelvan obsoletos cuando se migra de platafor-
ma o se produce un cambio tecnolégico. Con vistas a paliar
las problematicas expuestas y otras aun no abordadas, surge
el enfoque de Objetos de Aprendizaje, cuya finalidad ulterior
es disponer de un recurso diddctico digital para que los usnarios del
miismo aprendan. Desde esta postura, se constituyen en media-
dores culturales que pueden insertarse en propuestas
curriculares y metodologias de ensefianza y aprendizaje de

muy diversa indole.

Como es de suponer, la idea de ofrecer contenidos flexi-

bles y escalables para su empleo en actividades educativas, es
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bastante mas antigua que la propuesta de OA, aunque consi-
dero que no tan espinosa y controvertida como las produci-
das por ésta. Tal como expresa Gutiérrez Porlan (2008:2),
«...abordar la definicion del concepto de Objeto de Aprendizaje es una
tarea compleja, teniendo en cuenta la gran cantidad de definiciones sur-
gidas en torno al término, y mas aiin, considerando que desde sus orige-
nes evoluciond y se adaptd continnamente a las nuevas necesidades y
requerimientos tanto pedagdgicos como |comunicacionales y]| fecnold-
giecos. . .». BEn este sentido, si bien fue en 1994 cuando Hodgins
instal6 el concepto de Objeto de Aprendizaje, remarcando
posteriormente que «...cualguier material digital podia ser diseia-
do y producido para ser empleado en diferentes situaciones pedagdgi-
cas...» (Hodgins, 2000:3), actualmente existen diferentes
aproximaciones y términos homoélogos para referirse al con-
cepto. En este sentido, David Merrill (1996:8) emplea el vo-
cablo «objetos de conocimienton en tanto, el software educativo
financiado por la National Science Foundation (NSF) usa el
término «componente de software educativon; mientras que el pro-
yecto Multimedia Educational Resource for Learning and On-
Line Teaching (MERLOT) se refiere a ellos como «wnateriales
de aprendizaje en lineaw; 6 como «una entidad digital o no digital que
puede ser ntilizada para favorecer el aprendizage, los procesos educativos
0 de entrenamiento» como postula mas recientemente la IEEE
Learning Technology Standards Committee (2010), entre otras
aproximaciones. Por ello, consideramos que la mejor manera
de acercar inicialmente el concepto de Objeto de Aprendiza-
je, es focalizar en los atributos deseables del mismo para con-
formar una aproximacién integradora. Por tanto, articulando
a partir de la vision de Chan y Gonzalez (2007:27), un OA

debe ser:
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- Un recurso digital creado con la finalidad de desarro-

Uar alguna capacidad o saber en un aprendiente.

- Unitario, es decir, contener los componentes necesarios
para realizar una actividad de aprendizaje de acuerdo con el

objetivo para el que fue creado.

- Articulado en su interior, de tal modo que sefiale
uno o varios caminos para la realizacién de una tarea, prove-
vendo los snsumos para realizatla y orientando al aprendiente

sobre la calidad de su ejecucion.

- Representacionaly significante, referenciando siem-
pre aspectos de la realidad material o virtual abordada. Asf,
se lo plantea como un objeto referencial y se plantea al

aprendiente para ser significado por €.

- Reusable. Para interpretar esta caracteristica, debe
tenerse en cuenta que en la mente de los sujetos, el objeto
aprendido se integra a diferentes esquemas conceptuales y
ademas, la organizacién de la mente se produce por conexio-
nes entre conceptos y clasificaciones de los mismos para en-
tender la «realidad». De esta forma, un mismo objeto de co-
nocimiento se ubica en la mente de un sujeto en diferentes
categorfas. El modo como la mente actia al significar, supo-
ne basicamente el acomodo del concepto en una categoria y
su vinculacién con otras, para producir un nuevo significado
y, por analogia a lo que sucede en la mente de los sujetos, el
objeto digital se puede ubicar o integrar en diferentes contextos

de uso.

- Escalable, es decir, asi como un objeto de conoci-

miento en la mente del sujeto siempre tiene posibilidad de
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ampliarse, de admitir nuevo contenido e integrarse a cadenas
o redes de significado, como entidades digitales, los objetos
pueden ser incluidos en entidades mads amplias, o admitir en su inte-
rior nuevos componentes 'y con ello aumentar su tamaiio. La
escalabilidad como rasgo de los Objetos de Aprendizaje, po-
sibilita considerarlos como piezas de construcciones que no
tienen un limite, mas alla de lo que didacticamente pueda ser

reconocido como factible.

- Portable e interoperable, es decir, con capacidad de
ejecutarse en diversas plataformas tecnolégicas conforme

estandares de calidad internacionales.

De esta manera y en un acercamiento inicial al estado del
arte de esta aproximacion, la conformacién genérica de un
Objeto de Aprendizaje, puede representarse conforme el
modelo expuesto a continuacién:

Céntexlgauzac\ong '.

) «—* | ] |

—Elementos de

, W \ — o =
| e n
Objetivos
de Aprendizaje
Evaluacion (Compﬂe"maﬂ

Figura 1— Esquema genérico de un OA [extraido de Chiappe Laverde,
Andrés (2006)].
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En el proceso de desarrollo de un OA, conforme el es-
quema establecido anteriormente y lo propuesto por Chiappe
Laverde (20006:0), «...e/ equipo de diserio, debe centrar su atencion en
desarrollar una actividad de aprendizaje central con caracteristicas pro-
blemiticas, la cual debe articular y dar sentido a los contenidos (objetos
informativos, abreviado Ol). Dicha actividad de aprendizaje, requiere
de una previa formulacion de objetivos de aprendizaje o competencias a
lograr por el estudiante, pudiendo estar acompanada por un esquema
opcional de evalnacion. De manera complementaria, se deberdn desa-
rrollar elementos de contextualizacion, que permitan la correcta identi-

fcacion del objeto como un todo integrado por quien lo revisa o interactiia

con él.. .». Bsta perspectiva, asume a los «...objetos de aprendiza-
Je como resultantes de los procesos de objetivacion de los sujetos, constitn-
Yéndose en unidades de contenido informativo a cualquier escala. Al
traducirse en objetos digitalizados para ser aprebendidos en un entorno
digital, se erigen como objetos de diserio. . .», como expone categori-
camente Chan (2004:34).

Adicionalmente, y siguiendo los lineamientos preceden-
tes, en el disefio de un OA surge la necesidad de establecer
las dimensiones conceptnales del mismo, en consonancia con los
objetivos educativos planteados, que repercutiran directamen-
te en la reusabilidad didactica del recurso desarrollado. En
este sentido, debe tenerse presente que, si bien la
estructuraciéon de un curso responde a diferentes necesida-
des formativas —en los que la naturaleza y organizacion de
los contenidos que lo conforman pueden variar
significativamente—, existen no obstante, fewdticas que son co-
munes a distintas areas disciplinares, lo cual, permite que una

parte de los contenidos que forman un curso puedan
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retomarse e integrarse a otro. Precisamente, una de las practi-
cas promulgadas por el enfoque de Objetos de Aprendizaje,
reside en disefiar pequefias unidades de contenido que pue-
dan ser combinadas y reutilizadas —en la acepcién mas amplia
del término— en diferentes cursos, y de esta forma optimizar
el desarrollo de programas y materiales educativos bajo la

perspectiva del e-Learning.

Esta delimitacién conceptual, recibe la designacién de
granularidad, y establece la exzensin del Objeto de Aprendi-
zaje de acuerdo a los parametros de disefio estipulados por el
equipo de desarrollo de materiales educativos. Asi, la forma
en la que los recursos se agregan o unen entre si puede ayu-
dar a definir su granularidad, también lo puede ser su tamafio
en relacién al nimero de paginas, de duracién o tamafio del
archivo. Sin embargo, el mejor criterio para definir la
granularidad de un OA es por sus propdsitos u objetivos (Duncan,

2003), como se ilustra en la figura 2.

o .
\
OA1 OA2

Figura 2 - Objetos de Aprendizaje de diversa extension (granularidad)
[extraido de Ldpez, Clara (2005)].

OA3

Complementando, desde una visién focalizada en la orga-
nizacién de los componentes de implementacion, para que
un Objeto de Aprendizaje sea considerado como tal, debe

especificarse obligatoriamente «...xna estructura externa de in-
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Jformacion que facilite su identificacion, almacenamiento y recupera-
¢idn. ..», como proponen Lassila y Swick (1999). Dicha es-
tructura, recibe la denominacién de metadato, y distingue
un Objeto de Aprendizaje de cualquier recurso digital, po-
tenciando significativamente sus posibilidades de
implementacién mediante la facilitacion de tareas de localiza-
cion, recuperacion, intercambio y reutilizacion. Por tanto, esquema-

ticamente, puede expresarse asi:

—l ‘@

Figura 3 - Composicion genérica de un Objeto de Aprendizaje [exctraido
de Lgpez, Clara (2005)].

El concepto de metadatos antecede a Internet y a la Web
pero, como se puede presumir, el interés mundial por las
normas y practicas de metadatos ha estallado con el creci-
miento de la publicacion electrénica y las bibliotecas digitales,
y la concurrente sobrecarga de informacién que resulta de
las grandes cantidades de datos disponibles en linea. Actual-
mente hay un gran interés, y constituye una parte fundamen-
tal del desarrollo de la Web semdntica, por adoptar a gran esca-
la estindares y practicas descriptivas para los recursos elec-
trénicos que contribuyan significativamente a mejorar la re-
cuperacién de recursos relevantes en cualquier contexto. La

organizacién y gestiéon de metadatos se erige por tanto, como
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uno de los aspectos centrales para la implementacién eficien-
te de Objetos de Aprendizaje, y plantea aspectos estructura-
les que trascienden la mera descripcion del contenido. Las
funcionalidades de los metadatos abordadas precedentemen-
te, adquieren verdadera dimension en el proceso, al focalizar

sobre los Repositorios de Objetos de Aprendizaje.

Dichos repositorios, conforman una suerte de combina-
cién entre una biblioteca digital y un buscador. De esta forma, los
Repositorios de Objetos de Aprendizaje (LOR, por sus siglas
en inglés) permiten almacenar, buscar, recuperar, consultary descar-
garobjetos de aprendizaje de todas las areas de conocimiento.
Tal como expresa Garcia Aretio (2005:4), constituyen: «....##a
coleccion organizada de Objetos de Aprendizage, estructurada como un
banco o0 base de datos con metadatos asociados y que generalmente pode-

mos buscar en Internet.. ».

Asi, técnicamente para que el Objeto de Aprendizaje pue-
da ser almacenado y localizado para cualquier uso postetior,
ha de ser previamente etiquetado (metadato) como se haria
con cualquier material en una biblioteca convencional. Una
vez creados, tanto el objeto de aprendizaje como el archivo metadato
de su etiquetado, se genera un tercer archivo, llamado mani-
fiesto, que integra a los dos anteriores en formato compri-
mido. Este dltimo archivo, se envia al repositorio para ser
almacenado, compartido, consultado, reusado, entre otros. Por
ello, la dualidad Objeto de Aprendizaje (OA) y Reposito-
rio de Objetos de Aprendizaje (ROA), se instituye como
basamento interdependiente e indisociable para el esquema
propuesto. En este sentido, agrega Garcia Aretio (2005:6),

«...un objeto que no guarde las caracteristicas necesarias para poder
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integrarse en un repositorio, pierde todas sus virtnalidades y, a la vez,
un repositorio que no cuente con una buena base de datos, deja de ser

interesante y operativo. . .».

Profundizando aun mas sobre la tematica abordada, sur-
ge la ingente necesidad de proveer mecanismos tecnolégicos
que potencien y garanticen la interoperabilidad entre los objetos
de aprendizaje, los metadatos y los repositorios tratados anterior-
mente, con el fin de posibilitar intercambios, migracién y
reutilizaciéon de objetos entre repositorios y plataformas de
gestion de aprendizaje diversas. De esta manera, surgieron y
continuan desarrollindose, estdndares internacionales, que
ofrecen un conjunto de reglas establecidas mediante especi-
ficaciones técnicas y de calidad que deben reunir todos los
productos y servicios para cumplir satisfactoriamente con las
necesidades para las que han sido creados. En este sentido,
un conjunto de organismos e instituciones trabaja
mancomunadamente en la estandarizacién de procesos de e-
Learning, generando especificaciones de amplia difusién
como SCORM, IMS, Dublin Core, .OM, entre otras.

Extendiendo los Objetos de Aprendizaje: OA 2.0, Pa-
trones de Disefio de OA y Recursos Educativos Abier-

tos

Actualmente, resulta impactante, la disposicién cada vez
mas notoria de aplicaciones colaborativas en linea. Asi, las
denominadas herramientas Web 2.0, posibilitan incrementar
sustancialmente las funcionalidades y colaboracién en el de-
sarrollo de recursos educativos, basadas en principios recto-

res como: «/a web es la plataformay la informacion es lo que moviliza
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Internet, los aplicativos estin guiados por una arquitectura de participa-
¢idn, la innovacion surge de caracteristicas distribuidas por desarrolladores
independientes y la innovacion permanente en base a servicios en «beta

perpetnoy’.

Dichos aplicativos, como todo componente tecno-peda-
gbgico-comunicacional, deben analizarse desde una doble
dimensién, ya que se instituyen como dispositivos
artefactuales que posibilitan filtrar, seleccionar y categorizar
la informacién de base requerida, al tiempo que plantean
mecanismos légico-simbdlicos para su aprehension y efec-
tiva utilizacién, co-creacién de significados y conocimientos
que le confieren una innegable dimensién cognitiva y
comunicacional. Por ello, resulta inexcusable focalizar en tor-
no a las potencialidades y limitantes intrinsecas que conlleva
la implementacién de estos aplicativos en el proceso de desa-
rrollo de Objetos de Aprendizaje, en coincidencia con lo ex-
presado por Chiape Laverde (2008) al referir esquematica-

mente:

Implementacién de Recursos Web 2.0 en el
desarrollo de Objetos de Aprendizaje

Potencialidades Limitaciones

Incremento exponencial en la Vigencia de las Herramientas

oferta de herramientas Web 2.0. Web 2.0.
Herramientas intuitivas de libre Necesaria conectividad a
acceso. Internet.

Participacién colaborativa en la Vigilancia y sistema de

creaciéon y adaptaciéon de Objetos autorregulacion.

de Aprendizaje.

Conformacién de comunidades de

practica y de aprendizaje.

Aumentan posibilidades de

identificar y localizar los Objetos de

Aprendizaje.

Tabla 1 —Inclusion de herramientas Web 2.0 en los OA. [Adaptado de

Chiappe Laverde (2006)].
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De esta manera, la inclusion de estos recursos que se des-
pliegan a través de herramientas Web 2.0, postula nuevos
mecanismos y técnicas de desarrollo de Objetos de Aprendi-
zaje, que el citado autor, denomina como Olbyetos de Aprendi-
zaje 2.0. Consecuentemente, al implicar dichos componen-
tes, se extienden las posibilidades de desarrollo para crear y
adaptar los mentados OA, ya que la edicién puede realizarse
de manera colaborativa, asincrénica (o en tiempo real) y re-
mota, lo cual, brinda un panorama muy interesante a los pro-
cesos de adaptacion/ contextualizacion de contenido educativo
digital y posibilita un r7itmo de reproduccion de los objetos de apren-
dizaje que va mas alld de las limitaciones propias de los equi-
pos de produccién de las instituciones educativas, aprove-
chando asi el potencial de la inteligencia colectiva al servicio
de la produccién y re-produccion del contenido educativo
digital abierto. Asimismo y tal como se tratara desde el co-
mienzo de este escrito, uno de los conceptos centrales aso-
ciado al enfoque de Objetos de Aprendizaje lo constituye la
rensabilidad. Este concepto, de substancial trascendencia en el
contexto tecnoldgico, es entendido como «.../la posibilidad de
utilizar un elemento en diferentes contextos, la capacidad de extraerlo
de un conjunto y ponerlo en otro, con lo que adguiere diversas
funcionalidades. La rensabilidad es un rasgo poderoso de los contenidos
digitales que los convierte en elementos constructivos aplicables a todo

tipo de situaciones de programacion...», como sefialan Chan y
Gonzilez (2007:36).

Sin embargo, resulta necesario explorar y explotar el con-
cepto desde una perspectiva integral que permita focalizar

no sélo en la reutilizacién de los contenidos informativos del obje-
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to, sino de la estructura de la actividad de aprendizaje y la disposicion
de la interaccion concebida entre sujeto y objeto. Para reutilizar este
tipo de componentes, se requiere la observacion de patrones
o constantes en la estructura posible de los objetos, y esto
supone una vision de la reusabilidad que trascienda el acto
especifico frente a un componente digital, a fin de reconocer
con anticipacién el modo en cémo un componente impactara
en el sistema de objetos resultante y no obrar en la mera du-

plicacion tecnolégica.

De esta perspectiva, «...e/ patrin de diseiio es el componente del
objeto que se constituye en una constante aplicable a diversas sitnaciones
del aprendizaje y que puede ser modificada en su contenido informativo.
En este sentido es forma, componente ‘abstracto’ o genérico, un contene-
dor para diversas sustancias’ informativas. . .», como exponen Chan
y Gonzalez (2007:36), convalidando el ingente potencial de
reusabilidad de dichos patrones de disefio. Consecuentemen-
te, éstos conforman una entidad generativa, es decir, que tie-
nen la posibilidad de convertirse constantemente en un nue-

VO recurso, como se representa en la figura 4.

Recursos

Patrén genérico . H
informativos

Objeto de aprendizaje

Figura 4 - Esquema de nn Patrin genérico de Diseio de OA [Adaptado
de Chan y Gonzidlez (2007).]
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Si bien el concepto de patrones de diseio en estrecha corre-
lacién con el de reusabilidad, poseen una amplia aceptacion y
arraigo en el ambito de la Ingenierfa de Software (ya que con-
forman una importante solucién de disefio para problemas
comunes en el desarrollo de software y otros ambitos refe-
rentes al diseflo de interaccion o interfaces), su abordaje en el
contexto del desarrollo de Objetos de Aprendizaje es relati-
vamente reciente y, como se seflalara precedentemente, re-
quiere extender el concepto estableciendo puentes concep-
tuales que permitan arribar a una reconceptualizacion y

resignificacién del mismo.

Asi, la reusabilidad desde esta perspectiva, mantiene el sen-
tido que tiene en el campo de la tecnologfa, pero adquiere
ademas una connotacién epistemoldgica al considerar que
una estructura constante de actividad e interactividad con el
conocimiento, permite observar en diferentes escalas el modo
como se estd construyendo el saber (dentro de una materia,
en una red conceptual, en el desarrollo de una competencia o
en un plan de estudio completo). De esta forma, al emplear
patrones para el diseflo educativo por objetos, se posiciona a
éstos como esquemas de interaccion sujeto-objeto y facilitadores del
trabajo colaborative de los diversos expertos disciplinares que
participan en la construccién del ambiente de aprendizaje.
Al respecto, Chan y Gonzalez (2007:37), sefialan acertada-
mente que «...guienes hayan enfrentado la tarea de diseiiar cursos en
linea, y cualquier otro tipo de recursos diddcticos que supongan procesos
de autoria por expertos de diversas disciplinas, saben que un problema
comiin es el ajuste entre la vision pedagdgica, comunicativa, disciplinary

tecnoldgica; que culmina en modos de produccion de contenidos en se-
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cuencia completamente desarticulados. . .»; convalidando de esta for-
ma la atin vigente fragmentariedad disciplinar manifiesta en
el contexto formal de educacién, que se plasma en la nega-
cién de la necesaria integracioén entre contenido y forma, en-

tre informacién y accién, entre sujeto y objeto.

Asimismo, la reutilizacién de Objetos de Aprendizaje (tan-
to desarrollados a partir de patrones de Disefio o no), en
términos de adaptabilidad a nuevas necesidades, contenidos
y/o contextos educativos de aplicacion, se facilita y potencia
significativamente si este ha sido concebido como un Recur-
so Educativo Abierto (OER, por sus siglas en inglés). Di-
cho término, hace referencia a los materiales educativos gra-
tuitos disponibles en Internet (tales como texto, audio, video,
herramientas de software, entre otros), publicados bajo licen-
cias abiertas que posibilitan la adaptacion, distribucién y uso
libre de tales recursos sin fines comerciales. A partir de esta
perspectiva, se fomenta el desarrollo de contenidos educati-
vos que, dado su referido caracter abierto y social, alientan la
participacion colaborativa de todos los actores implicados,
potenciando la conformacién de comunidades virtuales de prdcti-

ca y de aprendizaje.

Reflexiones en torno alas principales criticas al modelo

de Objetos de Aprendizaje

Asi como resulta complejo abordar una definicién inte-
gral para el concepto de Objeto de Aprendizaje, lo es tam-
bién para organizar las diversas criticas que se formulan en
torno a la tematica tratada. En el sentido expuesto, como

consecuencia directa puede observarse que a la multiplicidad
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de acepciones conferidas al término que tratara sucintamen-
te en el apartado anterior, se sumaron numerosas metaforas,
aportadas principalmente por David Wiley (2000, 2003, 2008)
(uno de los més destacados propulsores del enfoque de OA),
quien hizo un uso intensivo de ellas a fin de establecer una
definicién consensuada y practica del concepto. Asf, el nom-
brado autor, utilizé inicialmente la metafora de bloques de
juego LEGO (aun muy empleada para explicar el concepto
de OA), refiriendo que, «...usando pequeiias piezas de LEGO se
puede armar un hermoso castillo, un barco o una nave espacial. Es decir
cada una de las piezas se puede reutilizar cuantas veces se desee y dado
un conjunto de éstas piezas, las combinaciones posibles son casi infini-
tas. . .»(2000:4). Posteriormente, introdujo la metafora de ato-
mos, expresando que tanto para éstos como para los Obje-
tos de Aprendizaje: «...s5dlo existen una serie de combinaciones pre-
[fijadas por su propia estructura. Los dtomos (y los OA), requieren a
alguien con conocimientos de teoria atdmica (instruccional, en el caso de
los OA) para combinarlos con resultados satisfactorios. Por tanto, es
necesario que la estructura de los mismos, esté bien definida y explicada
en los metadatos que todo Objeto de Aprendizage contiene. . .» (2003:2).
Y mas recientemente, hizo uso de la metifora del collar de
perlas, expresando que «.../as perlas son bellas por si solas, pero
adquieren un especial sentido cuando estan engarzadas formando un
collar. Ademas de que la forma de este collar, puede variar considerable-
mente dependiendo del tipo de perlas o abalorios que empleemos para
Sformarlo. . » (2008:4). Al respecto, resulta necesario establecer
que, si bien las metaforas coadyuvan en el abordaje del con-
cepto, dado que concretizan y simplifican lo complejo y lo
abstracto, también actian como prismas cognitivos a través de

los cuales los fenémenos son analizados e interpretados.
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Es precisamente la primera metafora empleada por Wiley,
la que sustenta uno de los aspectos mas cuestionados al res-
pecto por los detractores del modelo, negando sin embargo
la evolucién del concepto, que reconoce las particularidades
de los OA como materiales educativos y la no siempre facti-
ble asociacion entre recursos (que desestima de plano dicha
analogfa). Tal como se refiere en los parrafos precedentes del
presente articulo, los OA no son combinables todos con to-
dos, ya que la estructura de los mismos puede actuar como
limitante conforme su implementacién. En este punto, surge
de manera insoslayable, la imprescindible necesidad de abos-
dar desde un enfoque claramente pluri, inter y transdisciplinar,
los aspectos materiales y subjetivos que determinan el am-
biente de aprendizaje, tales como la comunicacién, las inten-
ciones de la institucion desarrolladora, los estilos de ensefian-
za y aprendizaje de los profesores o facilitadores, entre otros

numerosos aspectos a gestionar.

Por otra parte, se critica fuertemente que el enfoque se
soporte estrechamente sobre estandares, dada la «no neutrali-
dadb de éstos y sus implicancias epistémicas y ontolégicas aso-
ciadas. Al respecto, consideramos que precisamente la 7o neu-
tralidad de las TIC, constituye el motor de reflexién y com-
promiso para el desarrollo de materiales educativos de cali-
dad y el establecimiento de estandares que, lejos de perseguir
«errar» el camino o encauzarlo hacia la automatizacion ins-
trumental, pretende establecer las bases de intercambio e
interoperabilidad para socializar el conocimiento, empleando
como soporte el entorno tecnolégico actual. ¢Acaso serfa

posible compartir opiniones como la presente sin la media-
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cion de estandares como HTML, XML y tantos otros? Esti-
mamos que no. Asimismo, en esta discusion se diluye uno de
los aspectos mas relevantes que proveen los estandares res-
pecto de la normalizacién en la interaccién de los OA con las
plataformas educativas (LMS). En este sentido, a partir de las
especificaciones disponibles, resulta posible establecer la #7a-
za pormenorizada y conforme los critetios que resulten apro-
piados segun cada caso de aplicacién, del empleo que los
usuarios hacen de cada OA y almacenar dicha informacién
en los citados LMS para cada una de las instancias de
interaccién ejecutada. Asi, por ejemplo, ademas de obtener
por cada solicitud de uso, parametros generales como tiem-
po de ejecucion, usuario que lo dispara, completitud de la
tarea y puntaje obtenido (en caso de ser habilitada estd op-
ci6én), pueden gestionarse de manera flexible otros hitos de
Sseguimiento de actividad como de secuenciabilidad a fin de avaluar
integralmente dicha interaccién en contraposicion a las métri-
cas parciales cldsicas y descontextualizadas que ofrecen las

plataformas por defecto.

Otra critica relacionada tenazmente a la anterior y princi-
palmente formulada desde las areas pedagdgicas mas tradi-
cionalistas y con experiencia mayormente adquirida en el con-
texto de la educacién presencial, es que los OA se orientan
hacia el desarrollo de recursos lineales, sélo abordables a par-
tir de un enfoque netamente conductista operando en un pro-
ceso de desarrollo a modo de wzatrices industriales». Al respec-
to, consideramos que la diagramacién, desarrollo,
implementacion y seguimiento de una intervencién educati-

va soportada en medios tecnolégicos como las TIC, no esta
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determinada completamente por dicho soporte (no negamos
sus factores condicionantes como todo mediador cultural),
sino por el modelo pedagdgico-comunicacional subyacente y
la modalidad de implementacién adoptada. Por el contrario,
este paradigma de desarrollo no prescribe la implementacion
de teoria del aprendizaje alguna, postulando al respecto sélo
canones de accién que faciliten el intercambio, recuperacion
y la reutilizacién integral de los mismos para otras situaciones
de aplicacién. Asi por ejemplo, si para el abordaje de una
tematica en un curso a distancia, se decide exclusivamente
digitalizar material impreso como estrategia didactico-
comunicacional, tal decisién no esta determinada por la posi-
bilidad que otorga una plataforma tecnolégica de materiali-
zarlo; la subutilizacién pedagdgico-comunicacional de los re-
cursos y su replicacion a otras practicas trasciende completa-
mente al enfoque, que se manifiesta flexible a dichas resolu-
ciones. De esta forma, una implementacién netamente ins-
trumental e irreflexiva (como todavia puede observarse en
algunas instituciones), responde a deficiencias en la organiza-
cién y gestion de las estrategias educativas establecidas, que
recaen normalmente sobre actores de perfil técnico de forma
exclusiva y cuya percepcion del proceso de mediacién tecno-
légica con TIC es, al menos, acotada. Por ello, nuevamente
debe recalcarse como condicién ineludible la conformacién
de un equipo interdisciplinario de gestién y desarrollo de
materiales educativos para el soporte de los procesos de en-
seflanza, aprendizaje y comunicacién mediados tecnolégica-

mente.

Por ultimo, mas que una critica constituye una preocupa-

cién acuciante, ¢/ bajo impacto en la reutilizacion de OA en con-
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junto a otros aspectos intimamente relacionados, como la
escaseg y asin exigua amigabilidad de las berramientas de antor para el
desarrollo de estos recursos, la dificultad en la biisqueda y acceso a
los OA para su aplicacién en nuevos materiales y la necesaria
evaluacion de la calidad de los mismos. Estos aspectos plantea-
dos, que incluso motivaron a Wiley en 2006 a desarrollar un
articulo titulado «RIP-ping on Learning Objects», responden a
multiples causas que es necesario abordar a fin de paliar la
inmovilizacién que producen al enfoque discutido. Asi, en lo
referente a las herramientas de autor, se hace necesatio ade-
mas de una mayor oferta de estos aplicativos, la mejora en las
interfaces de usuario a fin de hacer transparente la compleji-
dad técnica inherente a los OA, y propiciar de este modo, el
desarrollo de calidad por parte de especialistas en contenido
que no necesariamente, deben serlo en los aspectos técnicos.
En este sentido, la apuesta sobre herramientas de autor gper
source como eXe Learning posibilitan y potencian la adecua-

cién necesaria para lograr los objetivos perseguidos.

Por otra parte, es preciso puntualizar en la importancia
que revisten los metadatos de cara ala localizacién y recupero
de OA y consecuentemente su reutilizacién. No existe ac-
tualmente una normalizacién semantica que oriente en c6mo
completar dichos metadatos y aun las herramientas de la web
semantica no han cristalizado como se esperaba para asistir
en este proceso y permitir realizar las bisquedas de manera
mis eficiente. Concientizar en torno a esta tematica y conso-
lidar un modelo ontolégico, redundara en beneficios a fin de
facilitar las operaciones de busqueda, recuperacién e

interoperabilidad entre repositorios de OA.
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Adicionalmente, se hace necesatio incorporar informacién
en torno a la evaluacion de la calidad de los OA del mismo modo
que muchos aplicativos Web 2.0 lo proponen mediante dife-
rentes técnicas, a fin de ofrecer referencias de uso para los
posibles reutilizadores de dichos OA. De este modo, incorpo-
rar a los metadatos informacién sensible acerca de cémo se
pensé la estructura del recurso, para qué fines pedagdgico-
comunicacionales se propone su utilizacion, entre otros as-
pectos incrementa significativamente la comprension acerca
de los alcances y potencialidades que detenta dicho OA. Su-
mado a esto, establecer mecanismos para captar las experien-
cias de reutilizacién de parte de aquellos que hicieron una
implementacién/adaptaciéon de éste, ademas de ofrecer re-
troalimentacién a los disefladores iniciales, provee la traza de
evolucién de dicho OA y enriquece a todos los participantes

activos y potenciales del mismo recurso.
Conclusiones

Sin lugar a dudas, conforma un importante estimulo para
la planificacién, gestion y evaluacion de los procesos de ense-
flanza, aprendizaje y comunicacién, la exponencial disponi-
bilidad de recursos y herramientas web para el desarrollo de
materiales educativos posibilitando incrementar
sustancialmente nuestras practicas tecno-educativas para la
apropiacién significativa de conocimientos mediados tecno-
légicamente. Por tanto, resulta tan importante la gestion de
los recursos implicados en estos procesos, como explotar to-
das las cualidades que brindan las TIC en el contexto postu-
lado por la filosoffa de Objetos de Aprendizaje en conjun-

cién con el modelo de Patrones de Diseflo y el enfoque de
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Recursos Educativos Abiertos asumiendo esta trfada abot-
dada como una oportunidad irrenunciable para la concre-
cién de intervenciones educativas de calidad que, asimismo,
consoliden redes y comunidades de prictica que potencien

sinérgicamente la labor colaborativa.

Asi, sobre la base de un profuso analisis critico y reflexivo
centrado en torno a las potencialidades y las consecuentes
limitaciones que vehiculizan estos mediadores tecnolégicos,
lograremos mancomunadamente una reconceptualizacién
enriquecida y superadora de los enfoques dicotémicos y reti-
centes aun vigentes, para dar lugar a la anhelada transforma-
ci6n de las posibilidades tecnolégicas actuales en verdaderas

oportunidades educativas.-

Notas

! Acufiado por O’Reilly (2005), el término beta perpetuo, es entendi-
do como el convencimiento de que el servicio Web nunca estara
completado y mejorara continuamente con las aportaciones de los

usuarios, que son considerados co-creadores activos.
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