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Resumen: El eLearning es una gran oportunidad para enfrentarse a las necesidades de formacion
de la Sociedad de la Informacién. Sin embargo, hasta el momento se ha abordado el eLearning
desde paradigmas disefiados para su explotacion econdmica. El paradigma de los objetos de
aprendizaje (Learning Objects) es el ejemplo mas claro de esta actitud que se ha impuesto desde el
mundo empresarial, pioneros del aprendizaje eletronico. Este comunicado, baséandose
razonamientos pedagdgicos y no ingenieriles, propone abordar el eLearning desde un nuevo
paradigma, basado en las funciones de la comnicacién que es necesario tener en cuenta en
entornos de ensefianza-aprendizaje. El objetivo es mejorar la practica real del eLearning, y no solo
reducir los costes.

1. Introduccién



Las ultimas décadas han traido enormes cambios tecnoldgicos y sociales que han supuesto la emergencia de
la Sociedad de la Informaciéon (Castells, 1997, 1998ab). En esta nueva sociedad, la informacion se
transforma en bien de intercambio y la formacién se identifica como factor clave para el desarrollo. El
eLearning o “aprendizaje electronico” ha sido y sigue siendo objeto de interés para diversas instancias, entre
ellas la Unién Europea y su programa eLearning (www.elearningeuropa.info). Averiguar como explotar las
ventajas potenciales de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza
es el objetivo de muchas iniciativas en nuestros dias.

El mundo empresarial ha sido el que con mayor interés y rapidez se ha lanzado a la comercializacion de
productos y servicios de elLearning, aunque esta precipitacion no ha quedado sin criticas (Martinez
Aldanondo, 2004). El paradigma de los objetos de aprendizaje para entender la educacion proviene
precisamente de este mundo empresarial y, como veremos, responde perfectamente a sus intereses.

Un paradigma es basicamente un marco tedrico que nos sirve para definir determinada actividad y para guiar
la practica en torno a ella. En este caso, los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de las nuevas TIC
son la actividad a definir y cuya practica debe ser mejorada. El paradigma de los objetos de aprendizaje (del
inglés Learning Object, LO) pone todo el enfasis en el disefio, distribuciéon y consumo de contenidos
educativos. Dichos contenidos estan constituidos por fragmentos méas pequefios unidos entre si, que a su vez
estan compuestos por unidades menores, y asi hasta llegar a la unidad minima, el LO. Con frecuencia se
utiliza una comparacion de los LO con piezas de LEGO, que pueden unirse para formar estructuras que a su
vez pueden unirse a otras estructuras y cuya figura final seria el conocimiento. El docente seria el adulto que
une las piezas (LO) para formar una figura (conocimiento) y se las entrega a un nifio (el estudiante) para que
juege con ellas (aprenda).

La principal ventaja de este paradigma se encuentra en la reusabilidad de los LO (Sicilia, 2004; Polsani,
2003). Dichas unidades minimas (LO), convenientemente etiquetadas siguiendo unos estandares, podrian,
tedricamente, reutilizarse y combinarse de maneras diferentes para producir “lecciones” o “cursos”
diferentes. Este paradigma pretende conseguir una mejora de la educacion en términos econémicos, de forma
que la planificacion de cursos a través de las nuevas TIC resulte mas facil (en términos de esfuerzo invertido)
y mas barata. Estos son términos que cualquier empresa puede comprender a la perfeccion.

Sin embargo, dichos criterios econémicos no deberian primar en las decisiones de las instituciones
educativas (escuelas , institutos, universidades,...). El paradigma de los objetos de aprendizaje desafia casi
todo lo que sabemos sobre el modo en que se obtiene el aprendizaje y el conocimiento. Por lo tanto, se hace
necesario encontrar un paradigma orientado a mejorar la practica educativa, y no sélo orientado a rentabilizar
la inversion educativa.

2. Informacién y comunicacion

Se hace necesario delimitar dos conceptos para aclarar como estos influyen sobre la docencia: informacion y
comunicacién. Definimos informacion como “una forma (o esquema) que ha sido abstraida del flujo de la
experiencia y de alguna manera preservada de ese flujo mediante la codificacion de los mismos en un
sistema fisico.” La informacion es un esquema, una especie de molde, que consideramos independiente del
soporte fisico en el que esté inscrito, y que no cambiaria si se inscribiese en distintos soportes similares. A
pesar de ello, para existir, la informacion necesita siempre estar codificada en algun soporte fisico (una hoja
de papel con tinta, un disco duro, un cerebro humano,...). Por ultimo, la informacién puede transmitirse, pero
solo hablaremos de transmision de informacion cuando este molde o esquema es copiado. Hablamos de
procesos de transmision de informacién, por ejemplo, cuando hacemos una fotocopia, mandamos un correo
electronico e, incluso, cuando una célula duplica su ADN.

La comunicacion no es transmisién de informacion. Definimos la comunicacion como “la accion volitiva a
través de la cual uno o mas sujetos expresivos tratan de producir cambios en el estado (de animo, de
comprension, de conducta, etc.) de uno 0 mas sujetos receptivos valiéndole de aquellos elementos que tienen
en comun.” Los procesos relacionados con la comunicacion dependen por completo de las estructuras
mentales de los sujetos implicados. Para que existiera transmision de informacion, esta deberia copiarse de la
estructura mental del sujeto expresivo y, mediante algin procedimiento (;telepatia?), inscribirse en la
estructura mental del sujeto receptivo. Eso no ocurre. El sujeto expresivo recurre a aquellas herramientas
expresivas de las que dispone en su estructura mental para propiciar que el sujeto receptivo “construya” el
significado de lo que quiere decir. Es decir, lo que al final se registra en la estructura mental del sujeto
receptivo es una construccion personal. A través de los elementos en comun (bioldgicos y sociales) que
existen entre los seres humanos, la comunicacion es posible.



3. Constructivismo y aprendizaje

Los tedricos del constructivismo (Piaget, 1969) y autores mas recientes que han investigado los origenes
biologicos del conocer (Maturana, Varela, 1999) entienden nuestro conocimiento como una estructura.
Ambos coinciden en que el conocimiento implica actividad, accién, y que no puede haber conocimiento sin
accion. A través de la actividad, aprendemos, vamos modificando esa estructura mental. Todo estimulo
exterior es juzgado, filtrado, a traves de esa estructura y por tanto no existe conocimiento que no esté
mediado por ella.

Utilizando el ejemplo de las piezas de LEGO, no se produce una transferencia directa del adulto al nifio. El
nifio no podria construir su conocimiento con la figura que le viene dada. Ni siquiera modificando la figura a
partir de las piezas que le vienen dadas. Lo que el nifio haria seria observar la figura que se le ofrece y tratar
de esculpir con barro una figura similar. Construir sus propias piezas. La figura de barro seria la estructura
mental que construimos en nuestro cerebro para enfrentarnos a una situacién. EI conocimiento siempre es
una construccion personal que tiene una fuerte dependencia de nuestros aprendizajes anteriores (estructura
mental previa). El aprendizaje no puede empaquetarse y distribuirse. La informacion si.

Desde este punto de vista, en ningun caso puede considerarse que haya aprendizaje por simple memorizacion
de un texto o una charla. La memorizacion permite, a corto plazo, superar un test teérico. Sin embargo, el
verdadero conocimiento es una estructura mental que permite enfrentarse a determinadas situaciones y
superarlas con éxito. La formacion que todos hemos recibido durante la educacion reglada ha sido, salvo
honrosas excepciones relacionadas con profesores individuales, completamente contraria a estas premisas.
Lo aprendido en la universidad, por ejemplo, dificilmente puede trasladarse luego a la practica profesional
sin un proceso previo de prueba y error. Y es ese proceso de prueba y error el verdadero responsable del
aprendizaje. La mayoria de los contenidos “adquiridos” durante una carrera universitaria son olvidados
después salvo aquellos que realmente ayudan al desempefio de tareas concretas.

La irrupcién de las nuevas TIC, la Ilamada revolucién digital, nos ha hecho replantearnos el rol de la
educacion. Varios autores (Schank, 1997; Martinez Aldanondo, 2004; entre otros) han insistido en que los
viejos modelos de ensefianza estan demostrando su ineficacia y que es necesario buscar nuevos modelos
basados en el learning-by-doing y la simulacién de situaciones. Las TIC se prestan especialmente bien a
estos modelos de ensefianza basados en simulaciones. No hace falta mas que echar un vistazo al mundo de
los videojuegos comerciales para ver que cada vez se consiguen simulaciones mas perfectas de todo tipo de
situaciones. Casi toda ensefianza, por tedrica que sea, puede beneficiarse del uso de simulaciones mediadas
por ordenador, aunque son las situaciones con mayor peligro para vidas humanas las que mayor beneficio
pueden obtener de estas técnicas. De esta manera, nos resulta especialmente adecuado que un médico o un
piloto practiquen antes en situaciones simuladas antes que en reales.

Las universidades debieran ofrecer una formacion amplia que dote a sus egresados de un bagaje tedrico
importante. Sin embargo, toda teoria que no permita orientar la préctica de alguna manera carece de utilidad
real. Del mismo modo, dificilmente se pueden producir aprendizajes significativos sobre un tema del que se
carece experiencia practica. En otras palabras, el aprendizaje por simulacién de situaciones permite obtener
complejas comprensiones tedricas de un objeto de estudio (Luchs, Emery, 2004) a partir de un modo muy
concreto de enfocar las clases: primero la practica y después la teoria, y no al revés. Ademas, dicho esquema
se adapta perfectamente a la naturaleza de las TIC.

4. LLa comunicacion en la ensefianza

El aprendizaje no requiere ensefianza. Siempre que hacemos, aprendemos algo independientemente de si
existen fuentes de informacion disponibles o de si estamos tutorizados por un experto. Si el aprendizaje no
requiere ensefianza, ¢cual es el sentido de ésta? El proceso de ensefianza-aprendizaje debe estar disefiando
para evitar al alumno un largo proceso de prueba y error aleatorio. Los docentes tienen la labor de confrontar
a sus alumnos con los errores mas provechosos desde el punto de vista del aprendizaje y guiarles para que
construyan su conocimiento beneficiandose de los descubrimientos de otras personas. Para hacerlo con
garantias de éxito, es necesario (aunque no suficiente) que los docentes sean expertos en su materia, es decir,
que haya desarrollado ya el proceso de aprendizaje relacionado con ella. De ese modo, el docente conocera
los problemas mas comunes asociados al aprendizaje de determinadas capacidades y los errores sobre los que
sera necesario insistir.

Ademas, para cumplir su funcién, un docente deberd utilizar todas las herramientas de comunicacion de las
que disponga. Las TIC nos han provisto de un nuevo entorno social de relacion (Echeverria, 1999). Las
herramientas y técnicas de comunicacion que es necesario dominar para comunicarse de manera efectiva son
diferentes en entornos telematicos y los docentes deberan desarrollar sus capacidades comunicativas en este



nuevo entorno para poder cumplir su funcion. Distinguimos al menos tres funciones claves de la
comunicacion en entornos de ensefianza-aprendizaje (Monge, s/p):

e Orientacion. Desde esta funcion se ha definido tradicionalmente toda la labor del profesor. Un
docente realiza acciones de comunicacién con la intencion de guiar el aprendizaje de su alumno de
un modo concreto: para que pueda cometer errores determinados, para ofrecerle una idea general a
partir de la cual investigar, para sefialarle principios teéricos que pueden mejorar su practica, etc.
Muy a menudo, esta funcion se ha asociado con la transmision de informacion. Desde determinados
marcos teoricos, se ha considerado al docente como almacén de conocimiento capaz de impartir
saberes a sus alumnos a través de la comunicacion. Nada mas lejos de este planteamiento. No
obstante, tampoco consideramos al alumno como el Unico responsable de su aprendizaje: la
orientacion del docente debe garantizar que el alumno desarrolle determinadas capacidades de
manera menos costosa en términos de tiempo y esfuerzo.

e Motivacion. Un docente puede comunicarse con sus alumnos no con intencién de guiar su
aprendizaje, sino simplemente para motivarles. A veces, desde planteamientos constructivistas, se ha
concebido al alumno como una “maquina” de aprender siempre activa. Es cierto que no puede haber
aprendizaje sin actividad, pero no es cierto que el alumno siempre esté activo. La motivacion es
fundamental para que cualquier proceso de aprendizaje se complete con éxito. Muchas veces se
plantea el disefio de determinados ejercicios o actividades de aprendizaje de manera motivadora y
divertida. Aunque estos intentos son interesantes, las verdaderas fuentes de motivacion que impulsan
a los alumnos siempre se encuentran fuera del proceso de ensefianza-aprendizaje: metas personales,
problemas a resolver, situaciones sociales, etc. Una importante parte de los esfuerzos de
comunicacién del docente debe destinarse a relacionar las metas personales de los alumnos con los
procesos de aprendizaje.

e Evaluacion. Para cumplir con éxito las dos funciones anteriores, el docente necesita conocer la
estructura mental del alumno: sus motivaciones, sus capacidades, sus conocimientos,... En ocasiones,
el docente utilizara actos comunicativos con la intencion de obtener una respuesta de sus alumnos
gue le ofrezca pistas sobre queé es lo que sabe, qué le motiva, etc. La funcion de la comunicacion en
estos casos no es lograr que el alumno comprenda algo o animarle en su proceso de aprendizaje, sino
provocar una respuesta en él para luego poder analizarla. Se podrian considerar los examenes como
herramientas de comunicacion disefiadas para averiguar que es lo que el alumno sabe sobre la
materia. No obstante, proponemos una visiébn méas amplia e inclusiva del uso de la funcion
evaluadora de la comunicacion.

Desde el punto de vista que proponemos, examinar como se llevan a cabo dichas funciones de la
comunicacién y proponer modos de mejorarla resulta fundamental para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. El paradigma de los objetos de aprendizaje, en cambio, se centra en el disefio, produccion y
distribucion de contenidos educativos. Este paradigma considera imprescindible delimitar métodos
estandarizados para realizar estas tareas. Asi, pretende garantizar que los contenidos sean facilmente
intercambiables, por motivos econémicos evidentes: menor coste de produccién de cursos, facilidad de
comercializacién, etc.

Sin embargo, tal planteamiento seria similar a suponer que se puede mejorar el aprendizaje disefiando
normas que expliciten como deben producirse y etiquetarse los libros. Si, es cierto que mejorar el acceso a la
informacion de calidad mejora las posibilidades de aprendizaje. Pero lo que hace interesante la ensefianza
son los procesos de comunicacion que se establecen entre docente y alumno. Dicha interaccion permite al
alumno acelerar su proceso de aprendizaje gracias a la guia de un profesor que ya conoce dicho proceso
porque lo ha vivido.

De las tres funciones de la comunicacion en la ensefianza que hemos enumerado, los contenidos educativos
pueden ayudar a desarrollar la primera (orientar el desarrollo de los esquemas cognitivos de los alumnos),
pero dificilmente podran hacer algo con las otras dos (motivarles a que continlen con el proceso de
aprendizaje y averiguar detalles sobre su estructura mental). Esto es asi, porque tanto motivar a los alumnos
como examinar lo que

El paradigma de los objetos de aprendizaje nos ofrece elementos interesantes de reflexion, como por ejemplo
los relacionados con el mejor disefio pedagdgico de los contenidos educativos (que sirven a la funcion
orientadora de la comunicacion), pero nos alejan de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en su
conjunto porque tiene unos objetivos empresariales (reduccion de costes, creacion de unidades claras
facilmente facturables, etc.).



5. Hacia un nuevo paradigma educativo basado en la comunicacion

Proponemos, por tanto, dejar de buscar la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje
fundamentalmente a través del paradigma de los objetos de aprendizaje. Las universidades y otros centros
educativos cuya finalidad sea mejorar los procesos de aprendizaje de sus alumnos deberian aplicar al
eLearning un nuevo marco tedrico que se centre en dar respuesta a las necesidades de comunicacion
profesor-alumno. Desde este nuevo paradigma, profesor y alumnos comparten responsabilidad en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. El profesor deberd crear las condiciones idoneas para que el alumno aprenda,
orientando su aprendizaje y despertando su motivacion. Por su parte, el alumno es el verdadero responsable
de su aprendizaje puesto que, planteamientos de learning-by-doing, como la simulacion de situaciones, le
transforman en sujeto activo.

La mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje depende, bajo este paradigma, de varios factores
relacionados con el docente. Aungue hemos admitido que el alumno tiene una importante responsabilidad en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, las instituciones poco pueden hacer para controlar la actitud final con la
que estos afrontardn sus procesos de aprendizaje. Para afrontar mejoras en sus procesos de ensefianza, las
instituciones educativas deben actuar sobre la docencia que imparten.

Hay dos factores que influyen en la calidad de la ensefianza y que dependen directamente de las capacidades
del docente. Por una parte, el docente debera dominar su materia de ensefianza y ser capaz de ejercer la
préctica de la misma. Por otra, su calidad pedagdgica dependera de de su capacidad para ejercer con éxito las
tres funciones de la comunicacion expuestas.

Cuando hablamos de eLearning, debemos tener en cuenta que dicha comunicacién se realiza a través de las
TIC y que, por lo tanto, el docente debera dominar los modos de comunicacion del tercer entorno, asi como
conocer sus usos y costumbres sociales. Hemos de tener en cuenta que la tecnologia cambia completamente
el escenario en el que profesor y alumno interactGan. Por lo tanto, el docente debe tener en cuenta estos
cambios para realizar su labor, sabiendo que este nuevo entorno sera favorable a algunas técnicas de
comunicacion y contrario a otras.

Las TIC y la Internet ofrecen numerosos modos y herramientas de comunicacion. Cada dia surgen nuevas
formas de comunicarse con nuevas posibilidades y limitaciones. A groso modo y basandonos en el trabajo de
Cristal (2001), podriamos clasificarlas en los siguientes grupos:

Pagina web (toda la variedad de la WWW. Incluye CD-ROMs si estan pensados para ser navegados).
Chat (Chat, mensajeria instantanea, etc.)

Foro (que Crystal denomina Chat asincrono. Podria incluir los weblogs, un cruce entre foro y web)
E-mail (e-mail convencional, listas de discusion, grupos de noticias,...)

Mundo virtual (VR, MUDs, juegos multijugador online, simulaciones, etc.)

Todo docente dedicado al eLearning combinard herramientas de comunicacion varios de estos grupos segun
se ajusten a las necesidades de su ensefianza. A esta lista podrian afiadirse opciones emergentes (la
videoconferencia) o viejos conocidos que pudieran ser Gtiles en un momento dado (teléfono). No obstante, en
esa lista estan las herramientas de las que normalmente dispone un docente que deba desarrollar su funcién
en un entorno de eLearning. El perfeccionamiento de estas herramientas y la superacion de los limites que
los profesores detecten en su trabajo cotidiano deberia ser un objetivo fundamental para la mejora de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, aungque no el Gnico. La destreza concreta que demuestre el docente
ejerciendo las tres funciones tiene que ver menos con las posibilidades tecnoldgicas y méas con sus
capacidades de comunicacion. Los docentes que se dedique al eLearning deberian recibir formacién en los
usos sociales de dichos modos de comunicacion.

Las tres funciones de la comunicacion en la ensefianza que hemos nombrado anteriormente pueden ejercerse
a través de estas herramientas. No obstante, no todas son igual de Utiles para cada funcion. Ademas, las TIC
ofrecen a cada funcion de comunicacion diferentes oportunidades. Veamos algunas de ellas.

5.1. Orientacién a través de las TIC

El docente debe guiar al alumno en su proceso de aprendizaje. Desde el punto de vista constructivista, lo
deseable es que esto se consiga a través de la accion. El alumno debe practicar y acudir al tutor en busca de
orientacién a cada nuevo problema o situacién que requiera la explicacién de conceptos. Las TIC se prestan
a este tipo de ensefianza en muchos niveles.

Por una parte, ya hemos sefialado la pertinencia de las simulaciones para el aprendizaje. Dentro de la
clasificacion de Cristal, podriamos considerar las simulaciones como mundo virtual, ya que estan disefiadas



para que el usuario anule su incredulidad y sienta que vive una historia “real” (Schank, 1997). Las
simulaciones no tienen porque ser a través de las TIC, pero el multimedia, por ejemplo, nos provee de una
herramienta muy versatil desarrollar estos mundos virtuales (que integran iméagenes, textos, clips de video,
etc.). Las simulaciones multimedia pueden emplearse, por ejemplo, para formar a los empleados de una gran
consultora, que dispone de un nimero elevado de personal que debe dominar determinadas habilidades. A
través de simulaciones, pueden practicar habilidades tan concretas como andlisis de requerimientos o tan
dificiles de definir como el liderazgo (Schank, 1997). Las simulaciones a las que nos referimos son, en
efecto, una herramienta de comunicacion disefiada con una funcién de orientacién. También suele formar
parte del disefio un componente de motivacion ya que el usuario se integra en un mundo virtual que contiene
situaciones de su trabajo. No obstante, este componente motivador nunca puede ser demasiado especifico
porque dichas simulaciones estdn disefiadas de manera muy genérica (por ejemplo, para los 50.000
empleados de una empresa). Es 16gico sea asi si tenemos en cuenta que las simulaciones de calidad son
bastante costosas de disefiar (en tiempo y dinero) y solo son rentables cuando las va a utilizar un nimero
elevado de usuarios.

Por otra parte, el disefio de los contenidos educativos también es parte de esta funcion de comunicacion.
Aunque disefiar ejercicios adecuados para que el alumno ponga en practica sus habilidades y aprenda de sus
errores es fundamental, los contenidos educativos entendidos en el sentido mas tradicional (libros de texto,
manuales de referencia, etc.) resultan muy atiles cuando el alumno encuentra un problema y no puede (0 no
quiere) recurrir a su profesor. En los entornos de eLearning, esta conveniencia es mucho mas acusada puesto
que la tutorizacion debe realizarse, en muchos casos, de manera asincrona. Asi pues, los repositorios de
objetos de aprendizaje disefiados desde el lenguaje de la web (para ser navegados) pueden aportar una mejora
del proceso de enseflanza. No obstante, seria matizar esta afirmacion contextualizando algunas
preocupaciones del paradigma de los objetos de aprendizaje y confrontandolas con usos sociales conocidos
de Internet.

Los estandares de elLearning parecen estar encaminados a definir de la manera mas perfecta posible el
contenido de un LO. Este celo “etiquetador” es en muchos casos excesivo y nos lleva a preguntarnos... ;es
realmente necesario introducir 72 metadatos para etiquetar correctamente un determinado contenido?
Internet funciona de manera muy diferente. Etiquetar un contenido de manera que se definan perfectamente
las situaciones en las que debe utilizarse es imposible, sobre todo porque siempre habra alguien que
encontrard nuevos usos creativos del mismo. En Internet, se utilizan unas pocas palabras clave y criterios de
frecuencia de uso (nimero de visitas, nimero de enlaces, etc.) para “etiquetar” un contenido. Los contenidos
maés utilizados/nombrados aparecen primero en los buscadores puesto que es mas probable que respondan a
las necesidades del que busca. Se limita el trabajo de etiquetado al minimo y se mantiene el sistema flexible
para poder soportar los problemas derivados de la heterogeneidad de los contenidos. A veces, este etiquetado
superficial no es suficiente. Pero la red es un espacio social con otras vias para encontrar la informacion. En
la red existen comunidades virtuales relacionadas con intereses concretos. La comunicacion en dichas
comunidades tiene una funcion prescriptiva sobre los asuntos de su interés, incluyendo normalmente la
valoracion sobre contenido relacionados con su tema. La ventaja de las TIC se encuentra, como en otras
muchas ocasiones, en poner en contacto a muchas personas en lugares distantes con intereses similares, no
en conseguir que las maquinas hagan el trabajo de las personas. Los repositorios de contenidos educativos
deberian mantener estructuras simples y flexibles que les permitan soportar la heterogeneidad (necesaria) de
los contenidos educativos. El paradigma de los objetos de aprendizaje, por motivos mas bien econémicos,
pretende justamente lo contrario: homogeneizar los contenidos, meterlos en cajas que tengan perfectamente
definido el qué, para quién, como y sobre todo... el cuanto.

La preocupacion por la reusabilidad de los contenidos educativos de este paradigma estd completamente
justificada. Si determinado LO tiene un indice de reusabilidad muy alto, se intercambiara con facilidad
porque muchos profesores querran usarlo para orientar a sus alumnos en el desarrollo de aprendizajes. Esto,
en términos econdmicos, supone una buena rentabilidad del LO. Sin embargo, si acudimos a ejemplos de
nuestro entorno, nos damos cuenta de que tal rentabilidad puede quedar en cuestion. EI movimiento del
software libre (Gonzalez Barahona, Seoane, Robles, 2003) se ha vuelto un experto en cuestiones de
reusablidad. Los hackers son expertos reutilizando cddigo fuente de un proyecto a otro. Las licencias
copyleft son la mejor arma de este colectivo para este prop6sito y los proyectos que mayor éxito tienen son
precisamente aquellos para los que todo el mundo necesita usar (sistema operativo, navegador, suite
ofimética, etc.). Siguiendo la l6gica que esos programadores han demostrado cierta, si determinado
contenido educativo tiene una reusabilidad alta (es decir, le interesa a muchas universidades, por ejemplo), lo
I6gico no es que tales centros lo adquieran sino que lo produzcan mediante estrategias de colaboracién open
source. Por tanto, los contenidos educativos con una reusabilidad mayor son los que tienen mas posibilidades
de ser producidos por los centros educativos y por tanto ser menos rentables para el mundo empresarial.



A pesar de los intentos de definir la reusabilidad de un contenido educativo mediante formulas matematicas
(Sicilia, Garcia, 2003), la experiencia de Internet nos dice que la mejor manera de medirla es comprobarla a
posteriori, es decir, por su demanda real. Antes de comprobar su uso real, es practicamente imposible
determinar su reusabilidad puesto que esta depende de demasiados factores. El propio disefio del contenido
es uno de ellos, pero no el més importante. Otros factores tienen una influencia mayor, como por ejemplo si
es un tema “caliente” (sobre el que se demanda mucha formacion) o es una materia que se imparte de manera
rutinaria en muchos centros educativos y por tanto hay muchos docentes que pueden beneficiarse de su uso
en un momento determinado. Aparte de estos, puede haber también motivos sociales (que su autor sea
conocido, que sea presentado en tal o cual congreso, etc.) que pueden condicionar completamente la
demanda del objeto de aprendizaje. La reusabilidad, medida a posteriori, puede ser un interesante indicador
para un docente que esté buscando un determinado contenido para proporcionar a sus alumnos.

Estas son algunas de las oportunidades que ofrecen las TIC a un profesor que tenga que orientar a sus
alumnos en su aprendizaje. En cuanto a la clasificacion de Cristal, ya hemos dejado entrever que las paginas
web funcionan bien como repositorios de contenido y los mundos virtuales son excelentes para establecer
simulaciones. No obstante, producir contenidos de calidad de cualquiera de los dos tipos no esta
normalmente al alcance de un solo docente por la inversion de tiempo que suponen (y la necesidad de
conocimientos muy técnicos en el caso de las simulaciones). Se ha propuesto (Monge, 2004) el uso de
estrategias de colaboracién para la produccion colectiva de contenidos educativos, imitando el modelo de
produccién del software libre. Este modelo parece muy similar a la cultura investigadora universitaria pero
presenta mas problemas de lo que se pudiera suponer. Los obstaculos en estas situaciones suelen ser de tipo
cultural y comunicativo antes que tecnologico. Ni siquiera entre los docentes existe una cultura abierta
basada en compartir, como la que se da entre los programadores del software libre. Desde el grupo Onekin
(Azpeitia, Diaz, Ibafiez, 2004), han estudiado varias comunidades educativas de intercambio de contenidos y
las barreras (especialmente psicoldgicas) que impiden la colaboracion. Las soluciones que propone este
grupo también son de tipo cultural, puesto que las tecnologias actuales son mas que suficientes para permitir
dicha colaboracion. Algunos ejemplos de sus propuestas son instituir comunidades virtuales que reduzcan los
miedos a compartir, desarrollar estrategias de reconocimiento entre pares, establecer normas de control de
acceso, equiparar el valor académico de la investigacién y de la produccion de contenidos educativos, etc.

De los tres grupos que quedan, el chat no es muy adecuado para utilizarlo como herramienta de orientacion
habitual. Por su instantaneidad e impermanencia, se ajusta mejor a correcciones muy especificas 0 a
instrucciones breves que deben entregarse con rapidez. Un caso completamente distinto es el del foro o el e-
mail utilizado por grupos de discusion. Por su naturaleza asincrona, los mensajes pueden ser mas elaborados
y los temas tratados con mayor profundidad. Ademas, su permanencia en el tiempo es mucho mayor, con lo
gue puede servir para ser consultado con posterioridad, a modo de texto de referencia. En esta linea estarian
también los weblogs colectivos sobre un tema concreto. Tanto foros o weblogs como grupos de discusion
pueden ser una herramienta excelente para que los alumnos soliciten ayuda con sus dudas, se discutan temas
relacionados con la materia de estudio o se sefialen aspectos tedricos que influyen en determinadas
situaciones. No olvidemos, sin embargo, el valor se genera al poner en contacto a personas distantes con
intereses comunes y que la utilidad que se pueda extraer de estas herramientas depende méas del modo en el
que se produzcan las interacciones sociales que de las posibilidades tecnoldgicas.

5.2. Motivacion a través de las TIC

Si no hay actividad por parte del alumno, no hay aprendizaje. La motivacién es fundamental para que haya
actividad. Por lo tanto, es una funcién fundamental del docente motivar a sus alumnos para que acometan el
estudio de su materia. Ya hemos mencionado que las fuentes de motivacion son, en su mayoria, externas al
proceso de ensefianza-aprendizaje. Habitualmente, tienen mucho que ver con para qué pretende utilizar el
alumno las habilidades que esta desarrollando. La motivacion surge cuando el alumno es capaz de relacionar
lo que esta aprendiendo con su vida personal, su desempefio profesional o sus intenciones futuras. El docente
debe saber como establecer esas relaciones entre la materia estudiada y las preocupaciones y preferencias de
sus alumnos.

Para ello, el profesor tendra que adaptar los contenidos, las actividades y las dinamicas de ensefianza a las
situaciones particulares de cada alumno o grupo de alumnos. Este es uno de los problemas principales de las
situaciones de ensefianza-aprendizaje que se plantean sin la figura del profesor o tutor. La funcién de
orientacién puede planificarse de antemano, a duras penas, teniendo el perfil genérico del alumno que va a
recibir esa formacidn. Sin embargo, tales planificaciones dificilmente seran motivadoras sin un docente que
realice ajustes en los modos de trabajo y los contenidos educativos segun detecte cuales son los intereses de
los alumnos.



Realizar labores de motivacion es una tarea ardua que exige prestar cierta atencién a cada alumno para
averiguar su situacion personal y sus preferencias. Esto es cierto tanto en situaciones presenciales como en
situaciones de ensefianza a distancia. Por tanto, no es cierto que un profesor de eLearning pueda tutorizar a
nimeros mucho mayores de alumnos que en situaciones presenciales. EI mundo empresarial ha esgrimido
dicho argumento en numerosas ocasiones como ventaja del eLearning (en términos econémicos) frente a la
formacién presencial. No obstante, la capacidad del profesor de ejercer con éxito su labor motivadora
depende, en gran medida, del nimero de alumnos que tenga.

A pesar de todo, ofrecer una auténtica personalizacion de la ensefianza es algo que estd muy lejos de la
mayoria de las situaciones de ensefianza. Por ello, el docente debe identificar los elementos en comun que
tienen grupos de alumnos y planificar de acuerdo a intereses comunes.

El eLearning presenta ademas una situacion particular. En la formacion presencial, los alumnos suelen tener
su procedencia geografica como nexo de unién. La ventaja de eLearning es que permite ignorar las
distancias, con lo que los alumnos suelen proceder de situaciones geograficas muy dispares. Los grupos de
alumnos pueden ser terriblemente heterogéneos en cuanto a procedencia cultural, profesional, etc. Esta es
una cuestion con la que el eLearning debe contar.

Por otro lado, los mundos virtuales correctamente guionizados, aunque costosos, tienen la ventaja de
producir un efecto similar al del cine: el alumno se introduce en la historia y le otorga una cierto nivel de
credibilidad. Las situaciones que se desarrollan en las simulaciones bien planteadas tienden a ser
implicadoras, casi como las de la vida real. No obstante, hay que tener en cuenta que no todas las peliculas
producen el mismo efecto sobre todos los publicos y por lo tanto no todas las simulaciones seran igualmente
motivadoras para todos los alumnos.

Por otra parte, los grupos sociales también pueden tener un efecto positivo sobre la motivacion del
alumnado. Las comunidades virtuales alrededor de temas o proyectos concretos han demostrado su valor
como motivadoras de la accion. Herramientas de comunicacién como los grupos de discusion, los foros o los
weblogs favorecen la creacion de estas comunidades dotandolas de herramientas para articular sus
interacciones sociales. El chat y la mensajeria instantanea, por su cercania e inmediatez, se prestan
perfectamente a realizar funciones motivadoras. Pero, de nuevo, no olvidemos que estas son las herramientas
que el grupo social utiliza para expresarse: su valor motivador no reside en ellas mismas sino en que
permiten la comunicacion entre seres humanos. Y es en esta comunicacion donde reside ese valor.

3. Evaluacién

Esta funcién comunicativa es una herramienta de lo que habitualmente se ha llamado evaluacién procesual.
Aungue es una funcidon con la que la comunicacion se ha utilizado en la ensefianza desde siempre, existe muy
poca metodologia formal al respecto si exceptuamos aquellos aspectos de ella destinados a la evaluacion de
conocimientos con vistas a otorgar una puntuacion. La evaluacién es una funciéon complementaria a las dos
anteriores. El docente necesita conocer la estructura mental de sus alumnos y las circunstancias en las que
viven. De lo contrario, dificilmente podra programar actividades para orientar el aprendizaje de sus alumnos
0 personalizaciones de la ensefianza destinadas a motivarles. En situaciones de ensefianza presencial, esta
necesidad de informacion se suple habitualmente sin comunicacion: por mera observacion del
comportamiento del alumno, de modo en que se enfrenta a las situaciones que se le proponen, etc.

En situaciones de eLearning o en situaciones presenciales en las que hay un niumero elevado de alumnos, se
hace necesario sistematizar métodos de obtencion de esa informacion. El docente tendra que utilizar las
herramientas de comunicacion de las que disponga para obtener una respuesta del alumno que pueda
examinar posteriormente. Un ejemplo de esto seria una practica no muy habitual que, sin embargo, deberia
ser fundamental en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje: un test de conocimientos previos. El
docente puede, por ejemplo, configurar un cuestionario para averiguar que saben sus alumnos cuando entran
es su aula el primer dia y entregarselo a estos para que lo rellenen. De ese modo, podra hacerse una idea de
que actividades deberia desarrollar y que contenidos tendria que poner a su disposicion.

Las TIC no permiten la observacion directa de las actividades del alumno que se da en situaciones
presenciales. No obstante, también abre la puerta a desarrollar herramientas de data mining que permitan
realizar y almacenar un seguimiento de las acciones del alumno dentro de una plataforma educativa, mientras
examina determinado contenido, participa en un foro, etc. Estos datos pueden ser de ayuda para que el
docente planifique sus acciones. No obstante, no sustituyen en ningiin momento a la comunicacion directa.

Las respuestas del alumno siempre serdn mas Utiles para el docente que esta observacion informatizada. Esto
es especialmente cierto en el terreno de la motivacion. Para ejercer con éxito la funcién motivadora de la
comunicacion, el docente debera “tantear” continuamente a sus alumnos para averiguar sus proyectos e



intereses. La formacion podré después adaptarse a estas fuentes de motivacion.

Las herramientas de comunicacion que se prestan mejor a este tipo de investigaciones son normalmente
aquellas que permiten comunicacion 1 a 1, como el chat o el e-mail. El tono de estas conversaciones debe ser
a menudo informal ya que, cuestiones genéricas como “;qué te motiva?” es poco probable que tengan éxito.
El modo méas apropiado para obtener ese tipo de informacién suele ser cuestionar al alumno sobre su
trasfondo académico o profesional, su actividad actual, sus proyectos futuros, etc.

En cuanto a la orientacion, hay que tener en cuenta que, ain desarrollando un aprendizaje practico como
hemos sugerido, el docente de eLearning tendra pocas oportunidades de observar el proceso de préactica.
Habitualmente dispone solo del proyecto acabado o de alguna de las fases intermedias. Las cuestiones de los
alumnos (planteadas a través de e-mail, foros o lo que corresponda) daran ciertas pistas sobre el modo en que
sus alumnos construyen su conocimiento, pero habitualmente también sera insuficiente. El docente tendra
gue buscar modos de establecer comunicaciones que le reporten una retroalimentacion interesante para poder
realizar con éxito su funcién orientadora. Mal podra guiar a sus alumnos si desconoce por completo como
estan desarrollando su aprendizaje.

6. Conclusiones

Los paradigmas actuales del eLearning estan orientados a hacer de la ensefianza un bien comerciable.
Aunque esto sea perfectamente licito desde una perspectiva empresarial, aquellas instituciones cuyo interés
sea mejorar los procesos educativos en su conjunto tendran que buscar nuevos paradigmas menos orientados
hacia la economia y méas hacia la préctica docente. Las relaciones comunicativas que se establecen entre
docente y alumno son fundamentales para que se desarrolle cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje.
Puesto que las TIC nos provee de un nuevo entorno social (Echeverria, 1999), los docentes deberan
desarrollar capacidades para comunicarse e interactuar en él. Para mejorar la practica docente, serd necesario
centrarse en proveer a los docentes de la formacién y las herramientas tecnoldgicas necesarias para que
satisfagan correctamente sus necesidades de comunicacion con sus alumnos. Los contenidos educativos
(destinados a cumplir con la funcion orientadora) podran obtenerse de muchas vias (incluyendo la compra a
las grandes industrias del eLearning o el intercambio entre docentes), pero lo mas importante es que los
docentes sean capaces de manipular dichos contenidos para adaptarlos a sus necesidades concretas.
Cualquier paradigma que pretenda lograr una mejora real del proceso de ensefianza-aprendizaje debe
procurar reducir las complejidades técnicas al minimo y generar estructuras flexibles que den libertad de
accion al docente.
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