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Resumen: Cuando se plantea la tarea de desarrollar una guía que ayude a alcanzar el máximo aprovechamiento del paradigma de los Objetos de Aprendizaje (Learning Objects, LO), tiende a suponerse que dicha guía debe tratar fundamentalmente los aspectos relacionados con la creación de dichos objetos. Sin embargo, el ciclo de vida de los LO pasa por muy diferentes fases (creación, distribución, uso, rediseño y promoción) cuyo buen funcionamiento es imprescindible para lograr un aprovechamiento óptimo de las ventajas potenciales del paradigma. Puesto que los actores que intervienen en las distintas fases son diferentes y cumplen funciones distintas, no podemos plantear una guía de buenas prácticas con un solo enfoque, sino varias guías de buenas prácticas (según el destinatario y la fase en la que actúa) o, como mínimo, una sola guía que contemple distintos enfoques.
1.- Una guía de buenas prácticas

Las prometedoras capacidades de las nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) han generado una gran expectativa en torno a las posibilidades de los contenidos digitales diseñados para la enseñanza. El paradigma de los Learning Objects (LO) es la aproximación teórica a la creación, distribución e intercambio de contenidos con mayor aceptación en el panorama académico y profesional internacional. El paradigma de los LO insiste especialmente en la posibilidad de reutilizar los contenidos digitales en distintos contextos, de almacenarlos en repositorios online para facilitar su intercambio y de fragmentarlos en unidades pequeñas que puedan unirse de maneras diferentes para formar nuevas unidades instruccionales,  cuales piezas de lego.  

Sin embargo, las ventajas potenciales del paradigma no son automáticamente evidentes para aquellos que interactúan con él (docentes, productores de contenido, instituciones educativas,...). Por ejemplo, se han señalado distintos factores que pueden frenar el intercambio de contenidos digitales por parte de los docentes [1 Richards02]: la seguridad, la ausencia de filtros de calidad y la complejidad de los metadatos. Estos últimos normalmente suponen una carga de trabajo adicional para el autor pero no siempre consiguen transmitir la información relevante. Para que los metadatos (y otros aspectos del paradigma) sean efectivos, existen determinadas “buenas prácticas” que permiten su aprovechamiento máximo. Por lo tanto, tiene sentido confeccionar una guía de buenas prácticas en torno a los LO que identifique las prácticas clave y las ponga a disposición de los distintos actores del proceso de una manera sencilla y clara.

El panorama internacional cuenta ya con varios ejemplos de iniciativas que han intentado explotar el paradigma de los LO. Casi todas ellas han producido documentación, a veces en forma de guías, sobre los resultados obtenidos. Por ejemplo, el The New Media Consortium de Tejas (EE.UU.) publicó una guía de buenas prácticas para autores de LO [2 Smith04]. La British Educational Communications and Technology Authority (Becta), por su parte, publicó una guía de buenas prácticas para el empaquetado y publicación de LO [3 Becta]. El proyecto europeo CELEBRATE ha publicado un informe de evaluación [4 McCormick] sobre su experiencia piloto produciendo y probando cerca de 1500 LO en un entorno de intercambio. The Le@rning Federation [5 TLF], un proyecto australiano para dotar a sus escuelas de materiales digitales integrados en su currículum bajo el paradigma de los LO, también ha producido considerable documentación en su breve andadura. Otros muchos intentos han producido documentación interesante sobre el aprovechamiento del paradigma de los LO: las iniciativas británicas Exchange for learning [6 X4L] y Kaleidoscope [7 k-scope],  el sistema de intercambio Connexions [8 Cnx], o la iniciativa americana Reusable Learning [9 Rele], entre otros. 

Todos estos intentos de diseñar guías de buenas prácticas o de ofrecer orientaciones para el aprovechamiento del paradigma son radicalmente distintos en su enfoque y contenido, coincidiendo tan sólo los tópicos comunes del paradigma en sí. La razón de esta diversidad la encontramos en la variedad de actores que intervienen en ciclo de vida de los LO: el establecimiento de una práctica de intercambio y reutilización de contenidos digitales es un proceso complejo que precisa combinar un enfoque global con otros particulares. El desarrollo de una guía para aprovechar el paradigma abordaría cuestiones pedagógicas, técnicas, legales, organizacionales, promocionales, relativas a la comunicación con las TIC y un largo etcétera. 

2.- Ciclo de vida de los LO.

Dentro del paradigma de los LO, cada unidad de contenido educativo mínimo (LO) pasa por diferentes fases a lo largo de su vida útil, que resumimos en el Diagrama 1.

Evidentemente, el ciclo de vida de un LO comienza con su creación. Los creadores diseñarán el LO atendiendo a multitud de requisitos didácticos y técnicos que aseguren la calidad y reusabilidad del mismo.

Diagrama 1. Ciclo de vida de los LO
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Sin embargo, el diseño de LOs no es el único problema que debe atenderse en una guía para asegurar el aprovechamiento del paradigma. La distribución mediante redes de intercambio, bien sea a través de Internet o de soportes de almacenamiento, es una cuestión capital para el aprovechamiento del paradigma. Internet, además de ofrecer acceso en tiempo real a los LO, ofrece la posibilidad de generar comunidades virtuales de intercambio de experiencias en torno a los repositorios, lo que puede suponer un valor añadido frente a los contenidos tradicionales.

Las redes de distribución dan paso al uso de los LO por parte de diferentes actores: docentes, estudiantes, diseñadores de cursos, etc. No existe un perfil único de usuario pero lo que sí es cierto es que deben establecerse mecanismos para aprovechar los comentarios realizados por los usuarios, bien enviados a la red de intercambio, bien directamente al creador del LO. Estas sugerencias favorecen el rediseño de los LO mejorando su calidad. El modelo ofrece la posibilidad (al menos teórica) de que el propio usuario, dependiendo de la licencia que se utilice para proteger los derechos de propiedad intelectual, pueda crear LO derivados que serían nuevamente distribuidos. En cualquier caso, la distribución, uso y rediseño de los LO conforman un bucle retroalimentado.  

Pero será necesario, para que se pueda obtener el máximo beneficio del modelo, que las instituciones educativas (universidades, centros de enseñanza, administraciones educativas,...) realicen las acciones necesarias para integrar los modelos basados en LO en sus procesos de funcionamiento. Esta labor de promoción del modelo tiene influencia sobre todas las fases del ciclo de vida de los LO y es fundamental para que el modelo pueda ser explotado efectivamente en la práctica.

3.- Claves en las fases del ciclo de vida de los LO

En cada fase del ciclo de vida de un LO, intervienen actores diversos cumpliendo con funciones distintas. Las personas que cubren cada uno de estos roles o funciones tienen inquietudes distintas relacionadas con sus respectivas tareas. Probablemente, sería necesario confeccionar una guía para cada fase del ciclo de vida de LO, resolviendo las dudas de los distintos actores del proceso.  

3.1.- Creación.

La creación de contenidos didácticos digitales es una tarea que requiere la participación de un equipo multidisciplinar. En un informe sobre la anteriormente citada experiencia CELEBRATE, se concluye que, en general, “parece que las aproximaciones que tuvieron mayor éxito generando grandes cantidades de LO de calidad aceptable implican equipos” [4 McCormick]. Aunque inicialmente se preveía que los contenidos fuesen creados por empresas privadas o profesores, estos últimos por sí solos no crearon más del 1% del total; el resto fue creado por equipos más plurales. En la misma línea, la Wisconsin Online Resource Center [10 Wonline] emplea en la creación de los LO un amplio equipo de personas con funciones bien diferenciadas. Atendiendo a estas iniciativas, los equipos de desarrollo de LO deben estar formados por: personas con pericia técnica, miembros con experiencia en la utilización de las TIC en el ámbito educativo, y expertos con conocimientos de la materia.
Una guía dirigida al conjunto de profesionales que participan en el proceso de creación deberá explicar los principios de una producción de contenidos basada en objetos de aprendizaje: las reglas que facilitan la reutilización, el concepto de granularidad y la necesidad de describir los materiales de acuerdo a un esquema de metadatos. La guía deberá al mismo tiempo esforzarse en sensibilizar a sus destinatarios sobre la utilidad de seguir estas normas de convergencia común.

Un documento de estas características deberá también atender a las dificultades para la elaboración de objetos de aprendizaje que se han observado en otras experiencias. Se puede establecer una clasificación de acuerdo a los cinco puntos que siguen: el diseño pedagógico; cuestiones relativas al diseño gráfico, la usabilidad y la accesibilidad; los conocimientos técnicos para gestionar el proyecto; y todo lo relativo a protección de derechos y licencias de uso.

La utilización de las TIC en cualquier ámbito educativo obliga a reconsiderar las estrategias pedagógicas usadas en contextos presenciales, y aún más si trabajamos con objetos de aprendizaje. Uno de los problemas que surgen en este ámbito es, por ejemplo, una cierta inquietud entre los docentes relativa a la flexibilidad de los LO [4 McCormick]. Aunque no podemos detenernos en examinar todos los problemas en los que incurre el cambio de modelo pedagógico, lo que sí señalaremos es que la participación de personas con experiencia en uso de las TIC en el ámbito educativo es muy deseable. Algunas otras cuestiones relacionadas con estrategias pedagógicas (diseño gráfico, la usabilidad y la accesibilidad), que ya han sido examinadas por otras guías [3 Becta], también deberán analizarse.

La complejidad de las herramientas necesarias para la creación de contenidos digitales exige la participación de colaboradores con conocimientos técnicos. Esta necesidad puede ser mitigada gracias a la elaboración de plantillas y de herramientas específicas para el desarrollo de LO. Durante el desarrollo de CELEBRATE, se crearon una serie de plantillas con el objetivo de facilitar el proceso de creación. El informe final sobre la experiencia [4 McCormick ] expone que el uso de plantillas es muy útil porque permite a los profesores analizar la estructura de un LO y usarla como guía para la elaboración de contenidos ajustados a sus necesidades. Otras iniciativas que buscan promover la reutilización de contenidos digitales, como por ejemplo la británica Exchange for Learning [6 X4L], han desarrollado herramientas específicas para atender a las especificaciones de interoperabilidad [11 Reload]. Podemos citar otro ejemplo semejante, el portal Connexions de la Universidad de Rice, que facilita un marco de trabajo único para la creación e intercambio de contenidos [12 Downes05].

Nuestra opinión es que una herramienta  de apoyo a la creación de LO debe facilitar una serie de plantillas que permitan planificar la estructura del contenido. Además, debe permitir la maquetación de páginas y la creación de autoevaluaciones, permitiendo asimismo la integración de recursos (imágenes, audio, animaciones y video, mapas conceptuales...) creados con otras aplicaciones de uso cotidiano para los docentes.

Los problemas derivados de las licencias de uso también implican a los creadores. Los creadores tienen dos preocupaciones fundamentales: obtener ingresos por los contenidos desarrollados y saber en que medida pueden incorporar materiales externos a sus LO. En el escenario internacional, encontramos distintas orientaciones que facilitan la comprensión de estas cuestiones a los autores introduciéndoles en marcos más flexibles que el copyright, basados en licencias Creative Commons [13 CC], BC Commons [14 BC], JISC Model [15 JISC ML] o similares. Portales específicos como el de JISC (Joint Information Systems Committee) [16JiscLegal ] también suponen recursos interesantes para abordar la problemática de la propiedad intelectual.

3.2.- Distribución.

Para los actores implicados en la fase de distribución de los LO, las cuestiones relativas a la propiedad intelectual y las licencias de uso son de importancia capital. Es necesario orientar a los distribuidores sobre los posibles modelos de mercado para los LO, que incluyen desde la comercialización lucrativa de LO, plantillas y herramientas manteniendo la empresa todos los derechos y control sobre las decisiones estratégicas, hasta la distribución de LO bajo licencias de modificación y redistribución gratuita. 

El objetivo de todo este abanico de modelos es encontrar un modo fiable de que los LO se distribuyan de manera fluida, bien sea bajo las leyes del mercado, bien sea auspiciados por los poderes públicos. Los problemas durante esta fase suelen tener que ver con la violación de las licencias de uso de los LO y los problemas derivados de hacerlas valer ante un tribunal, algo que, por ejemplo, los docentes no podrían permitirse [4 McCormick]. Aun cuando se busquen modelos abiertos de intercambio, los derechos de propiedad intelectual son necesarios para evitar que otra persona se atribuya la autoría de LO ajenos [17  Mohan05].  

La figura del repositorio, y el papel del gestor del repositorio, encargado de diseñarlo y mantenerlo, cobra una importancia especial en esta fase. La mediación del repositorio se convierte en un punto crítico en el ciclo de vida del LO. El éxito del Objeto, en términos de su uso masivo, dependerá de su clasificación correcta en el repositorio, de las herramientas de búsqueda disponibles y de la valoración otorgada por los usuarios finales. Una guía que se centre en esta fase deberá abordar cuestiones como los criterios de evaluación de calidad de un LO, las taxonomías, los métodos de extracción de metadatos de LO ya creados y los mecanismos de software social que favorecen el intercambio en las comunidades virtuales. No olvidemos que los repositorios virtuales en Internet ofrecen la posibilidad de generar comunidades de uso, intercambio y aprendizaje.

Otra cuestión importante a abordar por la guía es la interoperabilidad. La existencia de diferencias en todos los niveles (técnico, cultural, conceptual, curricular, etc) puede dificultar la distribución de los LO. La VET Interoperatibility Framework [18 VET] aborda cinco apartados principales del e-learning para favorecer la interoperabilidad: 

· El formato de los contenidos.

· Vocabularios y metadatos.

· Servicios web.

· Propiedad intelectual.

· Empaquetado de los contenidos.

En el apartado de vocabularios para la interoperabilidad se han propuesto ontologías de LO [19 Qin04] que a su vez favorezcan la cumplimentación de los metadatos para su utilización en los repositorios. Un listado de estándares y especificaciones para la interoperabilidad de repositorios y metadatos se puede encontrar en CETIS [20 CETIS].

Más problemática puede ser la distribución de LO entre diferentes países o culturas si no se proponen criterios comunes para un entendimiento más allá de las diferencias culturales. 
3.3.- Uso.

Los LO pueden ser utilizados por estudiantes, docentes o productores de cursos. En cuanto al uso por parte de docentes, hay algunos requerimientos básicos que resultan clave para que los LO sean empleados satisfactoriamente [4 MacCormick ]:

· Acceso a la infraestructura tecnológica.

· Un nivel suficiente de habilidad para el uso pedagógico de las TIC.

· Tiempo de preparación suficiente.

Los LO han demostrado que pueden ser usados por diferentes tipos de profesor, en diferentes niveles educativos, con diferentes tipos de estudiantes y bajo diferentes modelos pedagógicos. Sin embargo, durante la experiencia piloto europea CELEBRATE se produjeron más de 1400 LO, de los cuales tan sólo se utilizaron en clase alrededor de un tercio (474) [4 McCormick]. Esto sugiere que los profesores no encuentran usos interesantes para el 66% de los LO que se producen actualmente, lo cual puede deberse a problemas de diseño pero también a la incapacidad de uso por parte de algunos docentes.

Por lo tanto, existen requerimientos que se deben cumplir para un mejor uso de los LO. Una guía de buenas prácticas debe destacar, para favorecer su adopción, los requerimientos previos así como la conducta posterior deseable por parte de los usuarios de los LO. En este tema la retroalimentación es fundamental, tanto para orientar a posteriores usuarios del Objeto como para mejorar su calidad en el proceso de rediseño. Así pues, sería interesante concienciar a los usuarios para que tras su utilización evalúen los LO de manera oportuna y útil.

3.4.- Rediseño.

Esta es una fase del ciclo de vida teórico de los LO que está generando ciertos problemas. Según los resultados de CELEBRATE, existen pocas evidencias de que los LO se modifiquen una vez creados [4 McCormick], con excepción de un tipo de modificación muy especial (y de gran importancia para Europa): la traducción. Hemos de ser escépticos con esta conclusión. La experiencia CELEBRATE ha durado unos dos años, de los cuales se ha invertido considerable tiempo en la producción de LO. Es posible que no se haya realizado un uso tan intensivo como para que se identificaran los cambios apropiados o se viera la necesidad de actualizar los contenidos. Sería necesario examinar el uso de LO durante periodos más largos para ofrecer una impresión fiable sobre el valor de esta fase del ciclo de vida del LO.

En Kaleidoscope, el rediseño de los LO se valora desde dos perspectivas diferentes [21 Thomas]. La primera como vía de aprendizaje e interiorización del conocimiento que se quiere enseñar. Del mismo modo que un profesor sustituto lee con atención las notas de su predecesor, igualmente se puede trocear y rediseñar un LO para conocer e interiorizar lo que se pretende transmitir con él. La segunda como una forma de mejora y adecuación del Objeto a los estudiantes. 

Sin duda, el rediseño permite mejorar la calidad de un LO para adecuarlo a nuevos requisitos técnicos o pedagógicos reduciendo el tiempo y costo de desarrollo y favoreciendo la durabilidad e interoperabilidad del Objeto. El rediseño implicaría de nuevo a grupos pluridisciplinares como los que fueron necesarios en los procesos de diseño siempre que se trate de modificaciones globales. Otros tipos de modificaciones, como la traducción, la actualización de los contenidos o la adaptación a una nueva plataforma de aprendizaje, puede que no requieran grupos sino expertos individuales que dominen su disciplina.

3.5.- Promoción.

Las instituciones educativas (universidades, centros de enseñanza, la administración educativa, etc.) deben diseñar políticas que favorezcan el máximo aprovechamiento del paradigma de los LO. Adoptar el paradigma de los LO es apostar por un modo determinado de organizar la enseñanza y, para aprovechar realmente el modelo, las instituciones deberán realizar cambios profundos en sus procesos de funcionamiento.

Una de las cuestiones capitales que las instituciones deben tener en cuenta es que el modelo de los LO requiere que se ofrezca apoyo y formación al profesorado. En este sentido,  The Le@rning Federation [22 Muirhead04] apuesta, en contra de la tendencia general a la formación en cascada, por modelos que enfaticen las comunidades de práctica. Estos modelos permiten organizar la formación y el apoyo entre pares de manera más efectiva.

Una guía dirigida a las instituciones debe insistir en la alfabetización básica en el paradigma de los LO y las potenciales ventajas de su aplicación en instituciones educativas. La guía también debe cubrir temas como: oportunidades del modelo de los LO para la gestión del conocimiento institucional, modelos de explotación económica de los LO, gestión de los derechos de propiedad intelectual, gestión del cambio tecnológico (planificación estratégica) en instituciones educativas y oportunidades de expansión institucional a través de la formación online. Además, debe incidir sobre los problemas que acarrea la adopción del modelo de los LO (resistencias entre el profesorado, necesidad de formación específica, adecuación de la infraestructura, etc.) y ofrecer consejos para desarrollar políticas de comunicación e implantación que combatan de manera efectiva estos problemas. Por último, debe ofrecer referencias de casos reales de instituciones que hayan apostado por modelos de organización de la enseñanza en base a contenidos digitales.

4.- Conclusiones.

La necesidad de diseñar guías de buenas prácticas que ayuden a la explotación del modelo de los LO es innegable. Sin embargo, puesto que el aprovechamiento real del modelo requiere la acción coordinada de los actores de las distintas fases del ciclo de vida de los LO, es necesario delimitar muy bien en que fase está basada y a quién se dirige una guía de buenas prácticas para diseñar su contenido en consecuencia. La mayoría de los actores que intervienen en una determinada fase extraerán escaso beneficio de las buenas prácticas para otros roles. 

Por lo tanto, nuestra recomendación es que se diseñen guías específicas para cada una de las fases del ciclo de vida de los LO o que, como mínimo, si se diseña una sola guía, se fragmente en apartados claramente diferenciados por fases para que los usuarios puedan navegar en ella examinando las cuestiones que realmente le preocupan.

En este trabajo se ven reflejadas numerosas iniciativas desarrolladas en torno a los LO que, junto a otras existentes, deben ser tenidas en cuenta. La experiencia acumulada puede arrojar luz sobre los numerosos interrogantes a responder en una guía de buenas prácticas. Por último, destacar que, para que todas estas experiencias hayan sido posibles, ha sido necesaria una intensa labor de promoción del modelo de los LO por parte de distintas instancias educativas (con inversiones considerables de recursos financieros y humanos). No podemos insistir lo suficiente en la necesidad que las instituciones educativas apuesten por la promoción activa de estrategias de ordenación de la enseñanza basadas en LO. Sin una apuesta fuerte, muchas de las ventajas potenciales del paradigma, aún en sus fases iniciales, podrían no materializarse. 
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