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Introduccion

Vivimos inmersos en un mundo de Tecnologias, desde que co-
menzamos el dia nos servimos de ellas para mejorar nuestras
condiciones de vida hasta un punto en el que, cuando no pode-
mos disfrutarlas, nos vemos fuertemente limitados. Por las ma-
fanas nos despertamos con el sonido de nuestro movil, ame-
nizamos el camino al trabajo con la musica de nuestro ipod,
revisamos el correo electrénico, leemos la prensa en Internet,
sacamos dinero con nuestra tarjeta de crédito, organizamos
viajes a través de Internet, nos reimos con el video de moda
que esta “colgado” en Youtube... Por tanto, podemos afirmar
sin miedo a equivocarnos que las TIC son importantes dentro
de la sociedad en la que vivimos y que son muchos los cam-
bios que éstas han introducido en nuestras vidas, cambios so-
ciales, comunicativos, personales, econdmicos, laborales,...

Dentro de esta nueva realidad social en la que nos encontramos
con las tecnologias es incuestionable que los cambios también
se han ido introduciendo en la esfera educativa en mayor o
menor grado, ofreciendo un amplio abanico de posibilidades
tanto en la educacion formal como la no formal. A continuacion
vamos a hablar de los cambios referidos a los contenidos, ya
que nos vamos a centrar en una innovacion en torno al disefio
de materiales denominada Objetos de Aprendizaje.

Y ¢por qué nos parece interesante este concepto? Pues no
tanto por lo que supone en si mismo, que no son mas que con-
tenidos digitales accesibles en red a través de una herramienta
de busqueda propia del almacén en el cual se encuentra el
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objeto y gracias a unas etiquetas. Nuestro interés es, sobreto-
do, por el proceso que subyace a la produccion de tales obje-
tos: la colaboracion docente. En el marco de la cultura propia
de las instituciones educativas resulta a menudo complicado
hablar de compartir, reutilizar, colaborar, regalar,... Mas bien
al contrario, los profesores —especialmente en la ensefianza
superior- estamos habituados a producir recursos propios que
acaban siendo de uso exclusivo. Y esta dinamica es la que
viene a ser cambiada por la filosofia en torno a la cual surgen
los objetos de aprendizaje.

Asi pues, creemos que su interés no radica tanto en las cues-
tiones técnicas sobre estandares o metadatos, sino en los pro-
cesos de colaboracion e intercambio de materiales que subya-
cen en la produccién de objetos de aprendizaje.

Definicion y caracteristicas.

Nos encontramos ante un concepto controvertido. De mane-
ra resumida podemos decir que entendemos que un Objeto
de Aprendizaje es un material en red concebido como recurso
de ensefianza y que incorpora un fichero de metadatos que
lo describen y catalogan. Dicho en pocas palabras y de forma
simple, un contenido didactico en red descrito por unas etique-
tas constituye un objeto de aprendizaje.

Resulta bastante complicado encontrar una Unica definicién
valida y que esté aceptada universalmente ya que existe una
amplia discusion respecto del término. *

Segun Muirhead y Haughey, (2003), las diversas definiciones
surgidas en torno al término dan un especial énfasis a alguno
de los componentes del tandem Objeto de Aprendizaje, unas
centrandose mas en el hecho de que son objetos y otras en el
aspecto educativo.

Si nos centramos en el hecho de que son objetos, encontra-
mos definiciones como la realizada por la NLII (National Lear-
ning Infrastructure Initiative, 2003) en Estados Unidos, que se

1. Sobre este par-
ticular recomenda-
mos la lectura del
capitulo “Connecting
learning objects to
instructional design
theory: A definition,
a metaphor and a
taxonomy” de Da-
vid Wiley (2000), en
donde el autor hace
un recorrido de to-
das las definiciones
existentes hasta ese
momento.
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refiere a los objetos de aprendizaje como “recursos digitales
siempre modulares que son usados para apoyar el aprendi-
zaje”; o la realizada por el Comité de Estandares de Tecno-
logias del Aprendizaje, que nos ofrece una definiciéon que re-
sulta ser algo ambigua, dado que se refiere a los OA como
“cualquier entidad, digital o no digital, la cual puede ser usada,
re-usada o referenciada durante el aprendizaje apoyado por
tecnologia”(2003). Estas definiciones nos sirven como primera
aproximacion pero se hace necesario incidir mas en el aspecto
pedagdgico de los OA.

Wiley (2000), asegura que un objeto de aprendizaje puede
ser “cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para
facilitar el aprendizaje”. Dentro de esta definicion, siguiendo
al mismo autor podemos incluir cualquier cosa que pueda ser
distribuida a través de la red, sea grande o pequefa. Pode-
mos entender por tanto como recurso digital reutilizable tanto
imagenes, fotos, texto, cortos de video o audio, paginas web,
presentaciones visuales...

En este punto, el relativo a incidir mas en el componente pe-
dagogico, nos parece interesante la definicion dada por Varas
(2003), ya que consideramos que resume adecuadamente el
sentido de los objetos de aprendizaje: “Los Objetos de Apren-
dizaje son piezas individuales autocontenidas y reutilizables de
contenido que sirven a fines instruccionales. Los Objetos de
Aprendizaje deben estar albergados y organizados en Meta-
data de manera tal que el usuario pueda identificarlos, locali-
zarlos y utilizarlos para propésitos educacionales en ambien-
tes basados en Web”.

De la misma manera que L Allier (1997), entiende los Objetos
de Aprendizaje como la estructura minima independiente que
contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y un meca-
nismo de evaluacion.

En ocasiones para facilitar su explicacion muchos autores han
recurrido al uso de metaforas. Wiley (2000) ya utilizé una que
posteriormente ha sido empleada en infinidad de explicacio-
nes sobre el tema, “la metafora del Lego”. De todos es cono-
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cido el juego de Lego, en el que a base de pequefias piezas
que se pueden reutilizar cuantas veces se desee, se puede
construir un castillo, un barco, una nave espacial...por lo que
dado un conjunto de piezas, las combinaciones posibles son
casi infinitas. Esta es una de las formas mas simples que se
ha utilizado para explicar el uso pedagogico de los objetos de
aprendizaje.

Con esta metafora explicamos el sentido de los objetos (pie-
zas de lego) que distribuidos y organizados de un determinado
modo formarian contenidos de aprendizaje (castillos o estruc-
turas con sentido distinto dependiendo del orden que establez-
camos). Sin embargo, afiade Alvarez que “supone un juego
con piezas iguales y su analisis simplista es sélo en funcién de
la reusabilidad” (2003).

Una alternativa a la metafora del Lego, también empleada por
Wiley, es la de la comparacion de los Objetos de Aprendizaje
con atomos, ya que para éstos solo existen una serie de com-
binaciones prefijadas por su propia estructura. Los atomos (y
los OA) requieren a alguien con conocimientos de teoria atéomi-
ca (instruccional, en el caso de los OA) para combinarlos con
resultados satisfactorios. Por tanto es necesario que la estruc-
tura de los mismos esté bien definida y explicada en los me-
tadatos (concepto que explicaremos mas adelante) que todo
Objeto de Aprendizaje contiene. Esta nueva metafora incide en
dos aspectos clave, por un lado la necesidad de que los Obje-
tos de Aprendizaje contengan informacion sobre si mismos y
por otro lado la necesidad de que los profesores dispongan de
conocimientos y formacion respecto al tema.

Algunas de las definiciones que hemos aportado hasta el mo-
mento hacen referencia al uso de OA como apoyo al proceso
de ensefianza- aprendizaje, aunque es necesario matizar que
existen otras definiciones que entienden los OA como entida-
des que por si solas pueden facilitar el aprendizaje, como ocu-
rriria en el caso de la teleensefianza. De estas definiciones
que apoyan el uso de OA como unicos recursos para facilitar
el aprendizaje, hemos seleccionado la que aportan Relan y
Gilliani (1997) que asocian el concepto de Objeto de Aprendi-

30



€Eduweb

Revista de Tecnologia de Informaciéon y Comunicaciéon en Educacién

zaje con el de formaciéon mediante Internet, y la definen como
“la aplicacion de un repertorio de estrategias instruccionales
orientadas cognitivamente y llevadas a cabo en un ambiente
de aprendizaje constructivista y colaborativo, utilizando los atri-
butos y recursos de Internet”.

Se hace francamente dificil decantarse por una Unica defini-
cion. En realidad, algunos dirian que es innecesario entrar en
la conceptualizacién de algo que ya no “vive”... no olvidemos
que Wiley (2002 y 2006), considerado por algunos padre y ver-
dugo de la criatura, anuncié su nacimiento y posteriormente su
muerte. No obstante, podriamos resumir el concepto diciendo
que:

* Es un material en red.

» Es concebido como herramienta de ensefianza (con un mo-
delo didactico subyacente) y ademas

* Incorpora un fichero de metadatos que lo describen.

Dicho en pocas palabras y de forma simple, un contenido di-
dactico en red descrito por unas etiquetas -unos metadatos-
constituye un objeto de aprendizaje.

Desde nuestro punto de vista los Objetos de Aprendizaje son
la denominaciéon mas extendida (e internacional) que designa
un medio didactico reutilizable en red, con las particularidades
que esta definicion conlleva:

Algunas de las caracteristicas mas importantes que podemos
destacar de los mismos son las siguientes (Martinez y Pren-
des, 2007):

* Breves: Esta caracteristica hace alusion al tamafio de los OA,
cuanto mas pequefos son, mas sencilla sera su aplicacioén en
contextos diferentes.

* Independientes: Relacionado con la caracteristica anterior
los OA, han de ser independientes, es decir, por si solos han
de facilitar el aprendizaje.

» Combinables: los OA posibilitan su agregacion con otros OA
(recordar las metaforas comentadas anteriormente), aunque el
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mismo OA puede crear diferentes combinaciones.

Todas estas caracteristicas hacen que los objetos de aprendi-
zaje nos den la posibilidad de (Rebollo, 2004:10):

* Interoperabilidad: las unidades instruccionales pueden inte-
grarse independientemente de su desarrollador o de la plata-
forma para la que hayan sido disefiadas.

* Durabilidad: las unidades de instruccion siguen siendo utili-
zables aunque cambien las tecnologias para su presentacion
y distribucion.

* Accesibilidad: el contenido esta disponible en cualquier parte
y en todo momento.

Etiquetando objetos: Los metadatos

Una parte indispensable en la estructura de un Objeto de
Aprendizaje y a la que hemos hecho alusién anteriormente son
los metadatos, concepto que hace referencia a los datos de los
datos. Los metadatos nos dan informacién acerca del Objeto
de Aprendizaje. Lopez, Maestre y Sanchez-Alonso (2007) opi-
nan que los metadatos, ademas de aportar informacién sobre
el contenido del OA en cuestién, también aportan datos sobre
su disefio y posibles usos del mismo. Los metadatos por tanto
son un elemento indispensable en el engranaje de los reposi-
torios (concepto que veremos a continuacion), ya que éstos se
conciben como elementos que permiten la catalogacion de la
informacion digital, su reutilizacion en diversos contextos. Los
metadatos son comunmente entendidos como los datos que a
suvez designan y califican datos de la informacién almacenada,
para lo cual se utilizan elementos previamente seleccionados
por las iniciativas de estandarizacion (Dublin Core, SCORM,
IEEE_LOM...) en los que se apoyan, como titulo, descripcion,
palabras clave, formato, publicacién, entre otros. Los metada-
tos se refieren a la “informacion que describe el paquete como
un todo, indicando, por ejemplo, el estandar que se utiliza, su
version o el lenguaje del contenido” (Rebollo, 2004:39).

Existen diferentes tipos de metadatos, que pueden ser admi-
nistrativos (autor, fecha de publicacion, derechos, permisos...),
técnicos (duracion, formato, requisitos sobre la plataforma...),
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clasificacion de materias (taxonomia a la que pertenece, asig-
naturas relacionadas, palabras clave...).

Los metadatos pueden desempeniar diversas funciones segun
la utilizacion y el sentido que otorguemos a nuestro repositorio
(Workshop REBIUN, 2004):

* Preservacion: Los metadatos han de documentar los reque-
rimientos de preservacion y eliminacion de los recursos de
aprendizaje (fecha de creacién y caducidad, acciones previs-
tas para asegurar su uso futuro o su integridad).

» Reelaboracion de los recursos de aprendizaje y creacion de
nuevas versiones:

- Las distintas versiones de un recurso de aprendizaje pueden
obedecer a objetivos de preservacion, actualizacion, investiga-
cion, difusion, etc.

- Metadatos prioritarios para esta finalidad: administrativos,
descriptivos, técnicos y de uso.

* Interoperabilidad:

- Asegura el correcto funcionamiento del recurso de aprendiza-
je en plataformas distintas y de los metadatos en distintos sis-
temas de gestion (incluida su aprovechamiento en catalogos).
- Metadatos prioritarios para esta finalidad: administrativos y
técnicos.

Podemos encontrar también que los metadatos estan agru-
pados en categorias, algunas de las mas importantes son las
siguientes (Institute of electrical and Electronics Engineers of
New York, 2002):

» General. Agrupa la informacion general que describe un obje-
to educativo de manera global.

» Ciclo de vida. Agrupa las caracteristicas relacionadas con la
historia y el estado actual del objeto educativo.

» Meta-metadatos. Agrupa la informacién sobre la propia ins-
tancia de Metadato.

» Técnica. Agrupa los requerimientos y caracteristicas técnicas
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del objeto educativo.

» Uso educativo. Agrupa las caracteristicas educativas y peda-
gogicas del objeto.

* Derechos. Agrupa los derechos de propiedad intelectual y las
condiciones para el uso del objeto educativo.

* Relacién. Agrupa las caracteristicas que definen la relaciéon
entre este objeto educativo y otros objetos educativos relacio-
nados.

* Anotacion. Permite incluir comentarios sobre el uso educativo
del objeto.

« Clasificacion. Describe este objeto educativo en relacién a un
determinado sistema de clasificacion.

Estandarizacion

Pero para que los metadatos ayuden a los OA a cumplir una
de sus principales caracteristicas, la reutilizacién (es decir, la
posibilidad de que un objeto realizado por una persona pueda
ser usado por otra), es necesario que estén estandarizados.
Cuando los OA estan estandarizados debe producirse una
reutilizacion e interoperabilidad entre sistemas y plataformas.
Segun la BSI (British Standard Institute, 2006), un estandar es
“una especificacion publicada que establece un lenguaje co-
mun y contiene una especificacion técnica disefiada para ser
usada constantemente como una regla, una definicion”. Por lo
tanto, cuando hablamos de estandarizacién estamos hablan-
do de que es necesario seguir unas reglas o guias a la hora
de crear un Objeto de Aprendizaje. De este modo, podriamos
pensar que se esta limitando la libertad a la hora de crear OA,
pero no es tanto una cuestion de libertad de autor, sino que con
la creacion y el establecimiento de unas normas y estandares
comunes de disefo estamos posibilitando que el trabajo reali-
zado pueda ser utilizado por los demas de modo sencillo.
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Del desarrollo de aplicaciones para Internet surgio la necesi-
dad de disponer de unos patrones comunes -estandares- para
el intercambio de informacion. HTML o XML han llegado a ser
estandares asumidos por la industria, sin que ninguna empre-
sa las haya creado ni disponga de derechos sobre estos len-
guajes. El modelo para el desarrollo del aprendizaje en linea
deberia tender hacia el mismo camino, los estdndares no son
leyes, son documentos que definen caracteristicas de produc-
cion (Rebollo, 2004).

Cuando comenzaron a desarrollarse estas ideas muchas orga-
nizaciones empezaron a trabajar en la creacion de especifica-
ciones o estandares para las tecnologias relacionadas con el
aprendizaje. Aparecieron grupos como ARIADNE y PROME-
TEUS, en Europa, y IEEE, AICC y EDUCAUSE IMS Consor-
tium en Estados Unidos.

Estas organizaciones, entre muchas otras, intentan unificar cri-
terios de manera que los objetos de aprendizaje sean mas o
menos perpetuos a lo largo del tiempo. La estandarizacion de
los objetos de aprendizaje en la ensefianza permite (CEGSA,
2007):

» Garantizar el intercambio

* Personalizar y reutilizar los contenidos

» Asegurar la compatibilidad

* Facilitar la busqueda de objetos de aprendizaje.

* Profesionalizar la creacion de contenidos

* Aumentar la eficiencia de los contenidos y facilitar su gestion

Bibliotecas en Red: repositorios de objetos de aprendiza-
je.

Una vez que hemos creado los Objetos de Aprendizaje y los
hemos etiquetado con metadatos basandonos en unos estan-
dares, tenemos la informacioén preparada para publicarla en la
red. Se nos plantea la cuestion de donde almacenar toda esa
informacion. La respuesta es muy sencilla: de modo similar a
lo que ocurre con el texto impreso, que se almacena en biblio-
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tecas, los objetos de aprendizaje se almacenan en otro tipo de
bibliotecas, que en este caso serian digitales y que se conocen
con el nombre de “repositorios”. Los repositorios son una he-
rramienta que nos permite almacenar objetos y acceder a ellos
de manera rapida y sencilla.

Con los repositorios de objetos de aprendizaje hemos dado un
salto importante en el almacenaje de informacion digital, dando
lugar al surgimiento de bibliotecas digitales (Lopez, Garcia y
Pernias, 2005) que se encargan de organizar objetos y se con-
figuran generalmente en diversos formatos electrénicos, pre-
viamente catalogados por medio de metadatos, que a su vez
siguen estandares especificos de estructuracion, manipulacion
y recuperacién de informacion.

Segun Pernias (2007) las bibliotecas de objetos de aprendi-
zaje son:

- Bibliotecas digitales

- Recursos catalogados

- Repositorios de recursos

- Repositorios con tecnologias homologadas

- Repositorios de Metadatos (biblioteca virtual)

- Funciones de biblioteca. Repositorio distribuido
- Catalogadores/buscadores

- Indexacién de recursos y localizaciones

En primer lugar, serian bibliotecas digitales porque permiten
emular las tradicionales bibliotecas en un contexto completa-
mente diferente como son las redes telematicas. Por otro lado,
ofrecen la posibilidad de disponer de recursos educativos en
red para utilizar en la puesta en practica de innovaciones edu-
cativas. Ademas, permiten empaquetar esos contenidos en
metadatos previamente definidos y estructurados para organi-
zar repositorios distribuidos de contenido al que accedemos a
través de buscadores y catalogadores.

Como estamos viendo, un repositorio de objetos de aprendiza-
je conforma un espacio en el que se guarda informacion dispo-
nible en formato digital la cual ha sido sometida previamente a
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un proceso de fragmentacién, quedando asi la informacién di-
vida en pequefas piezas. En esta linea, Bartz (2002) concebia
los repositorios como grandes bases de datos disefiadas para
recopilar documentos estructurados que podrian ser recupe-
rados por la inclusidon en su estructura interna de los rasgos
del contenido afiadido, los sistemas de busqueda y edicion de
la informacidn, el control de acceso, el proceso de seguimien-
to, la reutilizacion de elementos ensamblados dentro de otros
contenidos y la distribucion y recuperacion dinamica de la in-
formacién por medio de la Web. EI mismo autor utilizaba para
facilitar la explicacion de repositorio otra metafora distinta a la
de biblioteca. Comparaba los repositorios con frigorificos, en
los que se introducian los OA, que en este caso comparaba
con yogures.

En la creacion de repositorios, la fragmentacion, el almacena-
miento y la recuperacion de la informacion son posibles por el
proceso de catalogacion de la informacion que se realiza para
conseguir que los objetos de aprendizaje sean reutilizables. En
este sentido, Hilera (2006) apunta que un repositorio es un de-
posito que almacena recursos educativos en formato electréni-
co y/o sus metadatos, aludiendo de esta forma a la existencia
de dos tipos de repositorios:

* Uno que contiene sélo los metadatos de los objetos y en el
que el acceso al objeto se realiza “a través de una referencia a
su ubicacion fisica que se encuentra en otro sistema o reposi-
torio de objetos” (Lopez, Garcia y Pernias, 2005: 4).

* El otro tipo es concebido como un repositorio de recursos que
contiene tanto “los objetos con su contenido como los metada-
tos” (Hilera, 2006: 9).

Como ya hemos comentado anteriormente, los metadatos se
convierten en el punto imprescindible de engranaje en los re-
positorios.

El trabajo con objetos de aprendizaje: la colaboracion a través
de las comunidades virtuales de profesores en la Ensefianza
Superior.
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Una vez que tenemos los objetos de aprendizaje almacenados
en un repositorio y contamos con profesores que quieren utili-
zarlos es el momento de dar el siguiente paso. Cuando los pro-
fesores han accedido al almacén (repositorio) y buscan aquello
que les interesa es necesario analizar, por un lado como se
inserta ese material en su modelo de ensefianza y por otro
lado ver que adaptaciones han de hacerle al material...o no, ya
que es posible que sea un material reutilizable sin necesidad
de cambiarlo.

Tenemos que ser conscientes de que los objetos de aprendiza-
je son, unicamente, contenidos puestos en la red. Pero todos
sabemos que ensefiar es mucho mas que transmitir informa-
cion. Accediendo a un repositorio podremos ahorrar esfuerzos
en la produccién de contenidos, pero tendremos que hacerlos
en la adaptacion y definicion de su modo de uso en cada situa-
cion practica. Con la dificultad que puede suponer conseguir
organizar un todo coherente partiendo del uso de pequenas
porciones de informacion. Es conveniente no olvidar los si-
guientes aspectos clave:

* Informacién no es formacion.
» Disenar material no lineal puede ser aun mas complicado.

» Cuando reutilizamos material evitamos el trabajo de produ-
cir contenidos, pero no el esfuerzo de crear el marco para su
uso.

* La clave de la calidad no esta en la técnica, esta en la didacti-
ca. Tenemos que primar el disefio pedagdgico al tecnoldgico.

No debemos olvidar que trabajar con Objetos de Aprendizaje
no solo transforma la manera de crear contenidos, la ensefian-
za en red basada en OA permite ajustarse a la teoria construc-
tivista del aprendizaje. Como hemos visto, cuando trabajamos
con objetos de aprendizaje en la ensefianza esto supone, entre
otras cosas, tener la posibilidad de acceder a contenidos que
son reutilizables, de manera que al docente le facilita el trabajo
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de construir un material de ensefianza gracias a la colabora-
cion con otros profesores. Los propios usuarios de los mate-
riales pueden hacer sus aportes y, en consecuencia, atender
a su propia diversidad en cuanto a estilos de aprendizaje. Los
repositorios de OA permiten que el docente acceda a material
elaborado por otros agentes en distintas partes del mundo y
luego ponerlo a disposicion de toda la comunidad educativa en
linea. “Participar en la elaboracion de estos materiales como
parte de un equipo multidisciplinar permite el intercambio de
opiniones y experiencias entre distintos profesionales y, en
consecuencia, su enriquecimiento mutuo. Actuar sabiamente
como usuario o como creador de OA tiene el potencial de apor-
tar al desarrollo profesional del docente” (Konicki, 2006).

Trabajar con objetos de aprendizaje tiene entonces una doble
perspectiva: se ha de atender a los aspectos mas tecnolégi-
cos e informaticos buscando estandarizaciones y herramientas
para su organizacion, pero al mismo tiempo hay que prestar
atencion a la vertiente pedagdgica, para que a partir de los
objetos de aprendizaje se puedan disefar buenos recursos
educativos. Y todo inmerso en una filosofia de participacion y
colaboraciéon que permite la construccién de la informacion en
procesos de trabajo compartidos.

Colaborando podemos conseguir una mayor aproximacion al
conocimiento, pues éste sera el resultado de la reflexion y la
negociacion entre todos. Son muchas las ventajas que se le
atribuyen al trabajo colaborativo, sobretodo cuando éste se da
entre alumnos. Podemos decir de manera resumida, siguiendo
lo expuesto por Cabero (2003), que desde esta perspectiva el
aprendizaje constituye una actividad social, al ser producto de
la interaccidn entre las personas, los medios y los ambientes.
Como sefiala el autor, las ventajas que se le atribuyen al apren-
dizaje colaborativo son: el aumento del rendimiento académico,
la mejora de las habilidades sociales y el perfeccionamiento de
destrezas de comunicacion. Por su parte, Johnson y Johnson
(1999) entienden que una situacion social de tipo colaborativo
es aquella que produce mas y mejores aprendizajes. Es una
relacion centrada en la adquisicion de conocimiento entre dos
0 mas alumnos que ante un tema en concreto presentan un
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nivel de habilidad mas o menos semejante. Todas estas ven-
tajas pueden ampliarse a un segundo nivel, en el que la cola-
boracion se daria entre los profesores. En este segundo nivel
serian los profesores los que construyen su conocimiento en
interaccién con otros profesionales de la ensefianza, actividad
que puede ir relacionada o no con los métodos colaborativos
para el trabajo de los alumnos (véase Prendes, 2000).

Es desde este nivel de colaboracién desde el cual surge el
concepto de Comunidad Virtual. La definicion de comunidad
virtual es bastante compleja y son muchos los autores que se
han aproximado a la realizacion de dicha tarea, matizando pri-
mero las peculiaridades de cada uno de los términos que com-
ponen el tandem comunidad-virtual. No vamos a entrar aqui
en matizaciones de tipo semantico para llegar a una idea final.
Siguiendo a Salinas (2003) podemos concretar que existe una
comunidad virtual “cuando una comunidad real usa la telema-
tica para mantener y ampliar la comunicacion. El hecho de que
la interaccion entre las personas se pueda realizar entre perso-
nas fisicamente pero enlazadas mediante redes telematicas es
lo que lleva a hablar de comunidades virtuales, y que pueden
considerarse comunidades personales, en cuanto que son co-
munidades de personas basadas en los intereses individuales
y en las afinidades y valores de las personas”.

Pero es importante llegados a este punto hacer una matiza-
cion, como sefiala Cabero (2006), pues el hecho de que una
comunidad virtual esté formada por una comunidad real no
implica que sea necesario que una comunidad primero sea
real, para posteriormente pasar a ser virtual. Una comunidad
puede constituirse como tal desde la virtualidad siendo nece-
sario simplemente la asuncién por parte de sus miembros de
unos mismos valores e intereses y la comunicacion de los mis-
mos a través de las redes telematicas. En palabras de Pazos,
Pérez y Salinas (2001) “en definitiva, podemos considerar las
‘comunidades virtuales’ como entornos basados en Web que
agrupan personas relacionadas con una tematica especifica
que ademas de las listas de distribucidon (primer nodo de la
comunidad virtual) comparten documentos, recursos... Estas
comunidades virtuales seran tanto mas exitosas, cuanto mas
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estén ligadas a tareas, a hacer cosas 0 a perseguir intereses
comunes juntos”.

Desde el planteamiento de una comunidad virtual de caracter
profesional, en este caso concreto de docentes, se hace po-
sible el disefio de material didactico reutilizable. La creacion
de contenidos educativos es uno de los aspectos clave de la
incidencia de las TIC y el mundo digital en general en el campo
educativo. La elaboracién de dichos materiales puede suponer
una carga de trabajo extra que la mayoria de docentes no pue-
den asumir de manera aislada pero que es factible gracias a
la creacion de comunidades virtuales de docentes. Es en este
marco de trabajo donde cobra sentido el trabajo con Objetos
de Aprendizaje. Esta metodologia de trabajo con OA da lugar
a la posibilidad de la colaboracion libre de los profesores que
participan en la construcciéon de los OA y de dichos reposito-
rios, lo que permite la consolidacion de comunidades virtuales
de profesores que colaboran para crear e intercambiar mate-
riales para su docencia. De este modo estariamos hablando de
colaboracion en un doble sentido, por un lado colaborar com-
partiendo recursos que unos profesores crean y otros profeso-
res reutilizan y adaptan, o no a sus necesidades y por otro lado
colaboracion en el disefio y creacion de nuevo material.

Todos estos avances nos invitan a pensar en la educacion de
una manera diferente a la que hemos entendido siempre. La
duracion de los aprendizajes, los roles de profesores y alum-
nos, el papel de las instituciones que ofrecen formacion, los
contenidos de ensefianza, la planificacion de las clases...todo
se ve afectado por la introduccién de las tecnologias aunque
en palabras de Martinez (2003) “los sistemas escolares han
ido incorporando las distintas tecnologias, medios audiovisua-
les en general, de forma mas o menos anecdoética y sin que
dicha incorporaciéon haya supuesto ningun tipo de influencia
en la revision de las metodologias requeridas para un uso mas
técnicamente acorde con las posibilidades que los nuevos me-
dios propician” y a continuacién matiza la afirmacion anterior
afirmando que “las Nuevas Tecnologias de la comunicacion se
configuran en relacién con unas cualidades y caracteristicas
muy singulares; pese a ello, son susceptibles de ser incorpo-
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radas a los sistemas escolares sin que éstos requieran una
revision de los criterios didacticos con los que se hacen”.

El cambio es necesario, de lo contrario nos encontrariamos
dentro de una sociedad estatica (Fullan, 2002) y éste ha de
darse en nuestras instituciones de formacién si queremos que
TIC y educaciéon caminen en el mismo sentido: el de facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje poniendo como eje central
al alumno y sus necesidades. La nueva realidad en la que nos
encontramos se ve ain mas afectada por la introduccién de las
TIC e inevitablemente, tarde o temprano, el cambio se produci-
ra... y esperemos que sea temprano.

Algunas conclusiones.

A pesar de que Wiley (2006) anunciara la muerte de los Ob-
jetos de Aprendizaje, alegando que tal y como éstos estaban
planteados (con una gran cantidad de requerimientos técnicos
e informaticos) no eran utiles para la educacion, son muchas
las experiencias que se han llevado a cabo después. El con-
cepto de OA nacié muy unido al mundo de la informatica y
debido a eso, cuando intentamos introducirlos en la educacion,
es dificil que funcionen. Esto no quiere decir que los Objetos
de Aprendizaje hayan muerto, sino que se requiere de noso-
tros un mayor esfuerzo por ver sus potencialidades y limita-
ciones y asi adaptarlos al mundo de la educacion. Un recurso
(material digital y en red), con unos metadatos (que faciliten su
busqueda), es calificado como Objeto de Aprendizaje, de este
modo no sélo se hace patente que los OA no han muerto, si
no que ademas ampliamos las posibilidades de lo que éstos
pueden ser.

Alo largo de este capitulo hemos hecho alusion al concepto de
reutilizacion como una de las principales caracteristicas de los
Objetos de Aprendizaje que nos permite utilizarlos en diferen-
tes procesos educativos y por usuarios diversos.

En la base del trabajo con Objetos de Aprendizaje esta la idea
de facilitar el trabajo de las personas que quieran utilizarlos, ya
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que simplemente deberian buscar el objeto que necesitan en
un repositorio determinado y adaptarlo a sus necesidades con-
cretas, aunque en la mayoria de los casos, la realidad es bas-
tante diferente puesto que la reutilizacion no es tan sencilla. No
olvidemos, con respecto a esta idea, que reutilizar materiales
de los repositorios a menudo es una tarea también comple-
ja, pues ademas de exigir un proceso inicial de busqueda y
seleccion, exige en una segunda fase una reflexiéon sobre su
integracion curricular y ademas es muy posible que a menudo
sea necesario afrontar la tarea de redisefarlos. Es interesante
por tanto potenciar la realizacion de experiencias en las que el
trabajo con Objetos de Aprendizaje se apoye en la reutilizacion
de los mismos, para poder analizar las posibles dificultades y
potencialidades de los repositorios, asi como su funcionalidad
real en la ensefianza.

Por todo ello, seria también muy interesante analizar el uso
que se hace de los repositorios para ver las aplicaciones que
se da a los Objetos. O igualmente investigaciones que centra-
das en contextos reales se planteen el disefio de objetos que
estén directamente relacionados con contenidos curriculares.
Por ultimo nos gustaria hacer una matizacion con respecto a
las comunidades de profesores. En la mayoria de los casos el
numero de profesores que decide embarcarse en experiencias
de innovacion educativa y concretamente trabajar con Objetos
de Aprendizaje suele ser un numero bastante pequefio, por
lo que el trabajo es mayor para cada uno de ellos y mas si
contamos con el hecho de que hay que partir de cero y dise-
far y producir los objetos. Por el contrario, cuando se trabaja
con una comunidad de profesores relativamente grande, por
ejemplo todos los profesores de un departamento, el trabajo es
menor y es posible reutilizar los objetos disefiados por otros.
Trabajando con mas profesores, los resultados y ventajas del
uso de los OA, son mayores y a corto plazo, ya que el esfuerzo
de producir un material determinado se ve compensado por
la posibilidad de utilizar otras materiales producidos por otros
profesores.
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