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EDITORIAL

Modelo de objetos de aprendizaje para la produccion
y gestion de contenidos educativos

El modelo de objetos de aprendizaje para la produccion y gestion de contenidos educativos va navegando
su curva de expectativas infladas como cualquier otra tecnologia [6]. Su surgimiento, hace mas de quince
afios [7], prometi6 hacer viable la produccion de contenido educativo mediante un proceso de composicién
con base en elementos mas pequefios, compuestos a partir de elementos todavia mas pequefios, y asi
sucesivamente hasta llegar a las unidades elementales de contenido educativo, a las que se les dio el
nombre de objetos de aprendizaje. Estas unidades minimas de contenido educativo deberian entonces
ser construidas con propiedades que facilitaran el proceso de composicién, entre las que destacan ser
relativamente pequeilas e independientes entre si, ficilmente localizables, estandarizadas (como piezas
de Lego), reutilizables e interoperables. E1 modelo inclufa una economia de mercado para contenidos
educativos, con miles de productores de objetos de aprendizaje generando millones de pequefias piezas
que podrian ser buscadas, localizadas, recolectadas y combinadas ficilmente de maneras muy diversas,
atendiendo a las metas y necesidades especificas de cada estudiante [1].

Las promesas eran grandes y las expectativas fueron creciendo conforme el modelo fue adquiriendo
visibilidad. Todo dependia de acordar una definicién mds precisa de los objetos de aprendizaje, que
especificara claramente cudl deberia ser su contenido y cémo deberia estar organizado, qué informacién
era requerida para facilitar su bisqueda y localizacién y cudles deberian ser los estindares para la
codificacién de su contenido, definicién de su estructura, etiquetado y empaquetado. La falta de
acuerdo o la percepcion de una necesidad de ser incluyentes condujeron a definiciones extremadamente
generales de objeto de aprendizaje: cualquier cosa (digital) a la que se le pueda dar un uso educativo se
convierte en un objeto de aprendizaje [5, 9]; una definicidn que, en la practica, es equivalente a definir
un objeto de aprendizaje como cualquier cosa (digital), lo cual hace la definicion casi completamente
inttil. Ciertamente, con ella se logré el propédsito de incorporar una gran cantidad de productores de
contenido educativo a la construccién de objetos de aprendizaje, pero con la desventaja de que han
construido cualquier cosa y la han llamado objeto de aprendizaje, mientras que otros, al percatarse
de la excesiva generalidad de la definicién estdndar, han buscado establecer una definicién propia
de objeto de aprendizaje, por ejemplo: ver [7]. A estos problemas se sumaron otros, notablemente
la orientacién demasiado tecnoldgica de los estandares, particularmente en relacién a la falta de
apropiacion tecnoldgica en el drea educativa, asi como contradicciones aparentes en el modelo de
referencia mds importante [2], cuya operacion es avanzada y tecnoldgicamente compleja en comparacion
con la funcionalidad tipica de los sistemas de gestion del aprendizaje, pero cuya visién pedagdgica
estd lejos del estado del arte en el drea.

El resultado final ha sido el incumplimiento de las promesas del modelo de objetos de aprendizaje,
pues si bien se han podido elaborar una gran cantidad de objetos, no se ha alcanzado la masa critica
que dé soporte a la composicion rutinaria de contenido educativo a partir de los objetos de aprendizaje
existentes. Adicionalmente, se han encontrado dificultades importantes en la reutilizacién de objetos de
aprendizaje cuanto éstos van mds alld de ser cdpsulas de contenido medidtico (por ejemplo: una imagen
o una cancién) o informativo (por ejemplo: una definicién o un resumen). Por otra parte, aunque la
reutilizacidn se facilita en estos dltimos casos, la composicion de contenidos mds grandes y complejos a
partir de recursos tan simples es una tarea dificil y muy laboriosa. Finalmente, la laxitud de la definicién
estandar y la divergencia de las definiciones alternativas han obstaculizado la maduracién conceptual
del drea y su ulterior desarrollo. Todo esto ha dado como resultado la caida del modelo desde la cispide
de las expectativas infladas a la depresion de las desilusiones [6].
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Un signo inequivoco de tal caida es el énfasis creciente en los recursos educativos abiertos [3] como una
alternativa para la produccién y gestién de contenido educativo. El foco de atencion se estd moviendo asi
del tamafio, la reusabilidad, la conformidad con modelos complejos y la neutralidad pedagdgica (o la falta
de ella) de los objetos de aprendizaje, hacia la distribucién de contenidos educativos de cualquier tipo con
licencias que permitan su libre uso y adaptacion a las necesidades locales, con los beneficios que esto
conlleva. El modelo de produccién y gestién de contenidos educativos se simplifica significativamente
de esta manera: todos producimos, todos compartimos, todos reutilizamos lo que satisfaga nuestras
necesidades y ajustamos lo se acerque suficientemente; desde una coleccién de imédgenes o diapositivas
hasta una sofisticada aplicacién de software de cddigo abierto.

El énfasis en los recursos educativos abiertos no sefiala, sin embargo, la muerte de los objetos de
aprendizaje cf. [8]. La misma curva de Gartner nos sugiere que estamos en condiciones de iniciar un
proceso importante de reconstruccion tedrica y desarrollo practico del modelo de objetos de aprendizaje
que nos puede llevar, finalmente, a la meseta de la productividad. Para ello es importante mirar hacia atras,
aprender de los errores cometidos y recuperar aquellos conceptos y desarrollos tedricos y tecnolégicos que
nos pueden servir para iniciar la reconstruccion del modelo de objetos de aprendizaje. El primer paso en
la pendiente hacia la madurez del modelo consiste entonces en salir del hoyo cavado por las definiciones
excesivamente generales y asumir una definicién que distinga a los objetos de aprendizaje de otros tipos
de contenidos educativos de acuerdo con las necesidades especificas que nos ayudan a atender.

En este sentido, una definicién que recuperara lo aprendido a lo largo de estos mds de quince afios de
experiencia en el drea enunciaria que un objeto de aprendizaje debe tener una intencién educativa clara
y explicita: un objetivo de aprendizaje que se busca lograr a través del disefio del objeto y su interaccién
con el estudiante; interaccion que es rica en producciones de parte del estudiante, a través de acciones
que van mds alld de la navegacién de multimedia; acciones y producciones que son monitoreadas por el
objeto de aprendizaje, que las puede procesar y en su caso reportar al sistema que lo lanz¢é utilizando un
protocolo de comunicacién bien definido (con el fin de ser revisadas, analizadas, evaluadas y registradas
como evidencia del aprendizaje del estudiante). Adicionalmente, debieran preservar en los objetos de
aprendizaje algunas de sus caracteristicas originales, como ser independientes unos de otros, localizables,
interoperables y estandarizados.

Otras propiedades inicialmente adjudicadas a los objetos de aprendizaje necesitan ser revisadas y, en
su caso, descartadas. Una de ellas es la propiedad de ser reutilizables, practicamente sin cambios, en
diferentes contextos, porque el contexto impone tantas restricciones sobre los objetos de aprendizaje que
es muy dificil encontrar uno que encaje perfectamente en su version original en un contexto diferente. La
reutilizacion de los objetos de aprendizaje depende entonces de una clara distincién de aquello que debiera
permanecer en las diferentes versiones de los objetos y aquello que debiera ser ficilmente modificable por
sus distintos usuarios para ajustarlos a su contexto de uso especifico [4]. También es necesario renunciar
a la visién de los objetos de aprendizaje como los 4tomos que, combinados de maneras diferentes, dan
lugar a contenidos educativos mds grandes y complejos como cursos y programas educativos. Los objetos
de aprendizaje se convierten entonces en un recurso mas en la escena educativa, junto con recursos
medidticos e informativos y una coleccién de herramientas de comunicacién y colaboracién, con la
mision especifica de atender los aspectos finos del proceso educativo, observar al estudiante en accién
y recuperar informacién necesaria para darle atencién personalizada en su comunidad de aprendizaje.
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