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El gran nimero de computadoras/ordenadores existentes y el desarrollo de
Internet hacen posible que mas del 90% de la informacion existente hoy, sea de
caracter digital. Diariamente surgen miles y miles de nuevas péaginas en la Red,
muchas de ellas sumergidas en zonas poco visibles de Internet. Son decenas de
millones de documentos existentes hoy que no estan sistematizados, pero que si
estan ahi.

Ese cumulo de informacidn, sin estructura, sin catalogacion, sin jerarquia..., puede
decir bien poco y generar, sin embargo, una saturacidbn que puede resultar
negativa para propositos educacionales. Por el contrario, a pesar de ese
inconveniente, Internet, en si misma, puede despertar curiosidad, suscitar
intereses y provocar determinadas necesidades de formacion a aquellos que
tienen posibilidades de acceder a la red. Por ello entendemos, cada vez como mas
necesaria, una politica educativa y de formacion dirigida tanto a la poblacion
implicada en los planes educativos de cada pais, como a aquella que ya esta fuera
de los sistemas formales y reglados. Unos y otros precisan de una capacitacion,
cuyo objetivo fuese el de adquirir los conocimientos y competencias propios de un
buen “navegante”. Competencias adecuadas, segun niveles, para la busqueda,
seleccién, procesamiento, clasificacion, contextualizacion y organizacion de una
informacion de calidad, al margen de la cantidad.

Siempre que se genera informacién, e Internet es hoy la fuente de informacién por
antonomasia, sabemos que ésta llega a ser tal, gracias a la organizacién y
ensamblaje oportuno y adecuado de los datos. Estos datos, debidamente
combinados, producen unidades de informacion, pero combinados de otra manera
0 con otros datos, podrian llegar a generar unidades diferentes. En el mismo
sentido, unas determinadas informaciones sabiamente utilizadas pueden
mejorarse, compartirse y combinarse con el fin de generar unidades de
informacion mas complejas o con sentido diferenciado al que fueron creadas
originariamente y con valor en si mismo. Estas nuevas unidades de informacion
pueden, a su vez, combinarse, recrearse y servir a otros objetivos informativos y
adaptarse a otros contextos. En definitiva, estamos utilizando unidades de
informacion reutilizables para objetivos y contextos diferentes que se constituyen
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en nuevos contenidos de informacion. Asi rentabilizamos la conjuncién de datos
gue adecuadamente combinados producen la informacion.

Una competencia béasica en los ciudadanos de hoy seria la de adquirir destrezas
para la busqueda y seleccion de informacion significativa con posibilidad de
reutilizarla en contextos diferentes. Esa reutilizacion puede sustituir en algunos
casos a la propia produccion de informacién.

Estas consideraciones previas nos ponen en la pista de los objetos de
aprendizaje. Los origenes de este concepto, hoy en uso dentro del mundo
psicopedagdgico, han de encontrarse en la érbita de la tecnologia, de la ingenieria
de software y de los lenguajes y sistemas de programacién orientados a objetos.
Este tipo de programacion con la citada orientacién a objetos, prima especial y
precisamente la generacion de componentes —objetos- que puedan ser
reutilizados. Como sucede en este tipo de saberes técnicos, la precision
conceptual es alta y no suelen existir problemas a la hora de encontrar una
definicion apropiada, por ejemplo, para estos objetos. Sin embargo en el ambito
pedagogico, no queda suficientemente claro ni consensuado dentro de la literatura
propia a qué podemos considerar “objetos de aprendizaje”, ¢cudl su tamafio o
extension?, ¢cudl su significacion?, ¢cual la unidad minima para ostentar esa
conceptualizacion?, ¢cual la secuencia?, ¢cuales los estandares técnicos o
pedagogicos y qué papel juegan éstos?, ¢cuales los criterios para combinar,
mezclar o integrar esos objetos?, ¢cuales los principios pedagdgicos y teorias que
los sustentan?, ¢ cuales sus criterios de calidad?, ¢ cuales los principios y técnicas
apropiados para evaluar objetos de aprendizaje desde el punto de vista teorico y
practico?,...

Como decimos, este concepto, sin la referencia al aprendizaje, procede del &mbito
de las ciencias de la computacion, aunque no habria de buscarse similitud total
entre la teoria de la programacion orientada a objetos y la teoria de objetos de
aprendizaje, como algunos se esfuerzan en mostrar. En todo caso, la
caracteristica esencial de la reusabilidad (reutilizacion), nadie la discute. De ahi
que si presentamos como tales objetos de aprendizaje unidades que estan muy
terminadas, que son muy complejas, existe el peligro de que su reutilizacion sea
complicada. Es decir, serd dificil que ese objeto pueda usarse en otros contextos o
situaciones de aprendizaje diferentes para el que inicialmente fue creado. Aunque
no existen conclusiones aceptadas sobre el tamafio de los objetos, ni el limite de
su complejidad, parece claro que los objetos mas grandes, voluminosos y
complejos van a tener alguna dificultad en su reutilizacion. Resulta mas facil
ensamblar los de reducidas dimensiones y complejidad menor.

Por esto nos inclinamos mas porque se constituyan unidades o elementos mas
pequefios pero independientes, que tengan algun tipo de significacion y sentido en
si mismos, y capacidad para integrarse en diferentes contenidos y contextos de
aprendizaje en los que puedan intervenir objetos distintos, que al operar entre si
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puedan ofrecer significados superiores para propdsitos pedagoégicos concretos. La
clave, como puede apreciarse, esta en la posibilidad de compartir recursos para
experiencias educativas diferentes y que éstos, a la vez, puedan ser reutilizados.
En efecto, un objetivo importante de los creadores de este tipo de objetos es el de
elevar al maximo la cantidad de ocasiones o situaciones de aprendizaje en que tal
objeto pueda ser aprovechado. Segun la Real Academia de la Lengua, “Reutilizar”
es “utilizar algo, bien con la funcién que desempefiaba anteriormente o con otros
fines”.

En realidad, el concepto es reciente, fue a principio de los afios 90 del pasado
siglo cuando empez6 a acufarse esta denominacién de objetos de aprendizaje
(learning objects). Podrian haber sido denominados objetos de ensefianza,
pedagogicos, instruccionales, académicos, de conocimiento, de contenido, de
informacion, etc. Aunque si hemos encontrado en la literatura que aborda estos
temas la denominacion de objetos educativos o educacionales, parecid mas
apropiado a buena parte de los autores, poner el énfasis en el aprendizaje, quizas
por aquello del e-learning. La denominacién ya es comunmente asumida por
quienes vienen trabajando en torno a los sistemas digitales de ensefianza y
aprendizaje. Igualmente sucedié dentro del &mbito de la formacion de recursos
dentro del mundo de la empresa.

Aunque, como hemos sefialado, no existe consenso al respecto, en el contexto
pedagodgico de estos sistemas digitales de ensefianza y aprendizaje, podriamos
definir a los objetos de aprendizaje como archivos o unidades digitales de
informacion dispuestos con la intencidn de ser utilizados en diferentes propuestas
y contextos pedagogicos. Se trata de archivos digitales o elementos con cierto
nivel de interactividad e independencia, que podran utilizarse o ensamblarse, sin
modificacion previa, en diferentes situaciones de ensefianza-aprendizaje, sean
éstas similares o desiguales y que disponen de las indicaciones suficientes para
su referencia e identificacion.

Esta serie de piezas, tipo juguete Lego, pueden ensamblarse de diversas formas
llegando a resultados de piezas, figuras y contenidos diferentes. El clasico
principio de acoplamiento en los célebres juguetes Lego, probablemente
inspiradores de estas concepciones, fue desarrollado hace més de 40 afos.
Juguetes que con multiples combinaciones fomentan la imaginacion de los nifios,
ayudandoles a descubrir su propio universo de creatividad.

No deseo terminar sin hacer alguna referencia a la variable costes. Los costes de
la produccion de contenidos apropiados para ser utilizados en sistemas digitales
de enseflanza y aprendizaje es sabido que son bastante elevados. Los cursos
acabados, definitivamente terminados, contienen limitaciones para su reutilizacion
en propuestas educativas diferentes. La colaboracion y los esfuerzos compartidos
entre responsables de instituciones y programas formativos, o entre los creadores
y productores de contenidos, materiales y cursos, equipos docentes
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multidisciplinares, se hace cada vez mas aconsejable, entre otras razones por su
rentabilidad. Esa cooperacion, hoy, viene a traducirse en la produccién de
unidades de contenido que pueden ser intercambiables, reutilizables, en contextos
y plataformas multiples con el fin de generar contenidos validos para propuestas
de formacion diferenciadas. Sin embargo, no nos engafiemos, los objetos de
aprendizaje no van a ser la panacea ni el resultado definitivo traducido en
soluciones para los entornos inteligentes de aprendizaje, ni para el abaratamiento
espectacular de costes a través de fabulosas economias de escala, ni para la
expansion de las ofertas comerciales en este &mbito, pero sin duda, algo
supondran en ese sentido.

En un proximo editorial volveremos sobre el tema de los objetos de aprendizaje,
concepto que deberiamos integrar como propio entre todos los que nos movemos
dentro de estos sistemas digitales enfocados a la educacion y formacion.
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