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Resumen

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) es una idea que nacid en el afio 2002 por la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco, por sus
siglas en inglés). Estos recursos estan disponibles mediante las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién de manera libre y abierta a todo usuario, con el fin de ser usados y reutilizados en el
ambito educativo, esto ultimo apoyado en las licencias libres que los definen. Algunos de los
principales promotores de los REA son la UNESCO, el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT,
por sus siglas en inglés) y la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE).
Dado que éstos se han enfocado en el desarrollo de dichos recursos donde a través de extensos
repositorios ponen a disposicidn su trabajo, han dejando a un lado la definicién de procedimientos
donde aconsejen cédmo llevar a cabo la labor de desarrollo de REA. Actualmente, existen algunas
recomendaciones o lineamientos generales para la construccidon de estos recursos, los cuales
varian dependiendo del autor que los defina. A consecuencia de la deficiencia planteada, este
Trabajo Especial de Grado se enfocd en desarrollar un Proceso de Producciéon Colaborativo y
Multidisciplinario para la Construccién de REA. Con el objetivo de orientar a estudiantes,
profesores y autodidactas en este proceso y generar recursos de calidad que aporten valor en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Permitiendo a su vez emprender grupos de desarrollo donde
se busca el ahorro de tiempo, esfuerzo y un trabajo integral basado en tres perspectivas
(educativa, tecnolégica e Interacciéon Humano Computador). También en esta investigacion se
plantea la puesta en practica de dicho proceso de produccion a través del uso de un software
existente. Por ultimo se establecié un esquema de evaluacién y validacidon con la finalidad de
comprobar la calidad del producto. Todas estas actividades se alcanzaron a través de la
metodologia planteada por Pefialvo(2006), la cual permitié definir un proceso de produccién que
consta de cinco fases: Analisis y Disefio, Desarrollo, Evaluacién, Licenciamiento y Publicacién. Cabe
destacar que este proceso de produccidon fue evaluado por tres expertos en el area, quienes
realizaron diversas sugerencias y propuestas. Luego se disefid un caso de estudio usando el
proceso de produccion definido y utilizando una gama de herramientas (la principal fue Xerte
Online Tollkits). Al culminar este Trabajo Especial de Grado se logré completar los objetivos
planteados a través de las soluciones anteriormente descritas.

Palabras Claves: Recursos Educativos Abiertos, REA, Produccion de REA, Trabajo Colaborativo,
Trabajo Multidisciplinario.
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Introduccion

A través de los afios, una de las formas en la que la tecnologia ha evolucionado, ha sido
mediante la investigacion y el desarrollo de herramientas. Procesos que se realizaban de forma
rudimental, ahora se hacen de manera automatizada, facilitando asi el trabajo y ahorrando
tiempo. Dichos avances tecnolégicos han arropado gran parte de la sociedad, llegando a tener un
papel importante en distintos campos.

Una de las areas en donde se puede apreciar estos cambios es la educacién. Ya no sélo es el
salén de clases el Unico espacio donde ocurre un proceso de ensefianza y aprendizaje. Con la
ayuda de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), se han creado distintos
entornos virtuales de aprendizaje, dando paso a la creacién de diversos materiales educativos
didacticos y pasando a ser uno de los temas que cada dia toma mads importancia. Es por esto que
en la educacidn se va adoptando progresivamente el concepto de Recursos Educativos Abiertos
(REA).

REA es un término que fue expuesto por primera vez por la UNESCO, en el aifio 2002, en el foro
sobre el Impacto de los Cursos Abiertos para la Educacién Superior y lo definen como recursos de
libre disposicion, habilitado por las tecnologias de informaciéon y la comunicacidn, para su
consulta, uso y adaptacién de una comunidad de usuarios para fines no comerciales.

Desde sus inicios hasta la actualidad, distintas organizaciones y universidades han creado
innumerables herramientas para la creacidn de REA, los cuales permiten no sdlo la creacidn, sino
también la comparticiéon y modificacién de los mismos, basdndose en los ideales que tienen las
organizaciones de Software de Cddigo Abierto, haciendo que el material pueda ser accedido
publicamente.

La mayoria de personas que se dedican a la construccion de REA poseen conocimientos
tecnolégicos, ya que cada una de las herramientas existentes tienen una variedad de
funcionalidades que algunas veces se tornan engorrosas para los autores de los recursos
educativos sin dichos conocimientos. Otras veces no saben siquiera cdmo empezar a trabajar con
ellas y en otros casos, al cambiar de una herramienta a otra, se desorientan hasta llegar al punto
de abandonar la investigacién. En algunas ocasiones los desarrolladores de REA disefian dichos
recursos de forma empirica debido a que no existe ninguna sistematizacién que especifique cuales
son los pasos necesarios para llevar a cabo la construccién de estos recursos. Otras veces, siguen
algunas recomendaciones de autores que plantean, a su forma de ver, cuales son los pasos a
seguir para la construccién de REA.

Es por ello que la presente investigacion se baso en el estudio de los REA, las herramientas que
se utilizan y una serie de pasos necesarios para su construccién, tomando en cuenta el trabajo
colaborativo y multidisciplinario, aplicando la metodologia de trabajo propuesta por Pefialvo
(2006), con el objetivo de proponer un proceso de produccién que facilite la construccion de estos



recursos, en el cual trabaje colaborativamente un grupo de personas teniendo diversos roles. En
este sentido, cada participante debe desarrollar sus actividades de acuerdo a su rol y siguiendo un
orden, lo cual permite al grupo trabajar colaborativamente sin la necesidad de invertir tiempo
tratando de entender las labores que desarrollaron los demas en determinado momento. Para
finalizar, el proceso desarrollado en este trabajo de investigacién recomienda la existencia de
personas que cumplan con los roles en las areas educativa, tecnolégica y de Interacciéon Humano
Computador.

A lo largo del documento se desarrollan con mds detalles el planteamiento del problema,
marco tedrico, marco aplicativo y resultados con sus conclusiones y recomendaciones.



Capitulo 1
Problema de investigacion

En este capitulo se expondrdn los diversos criterios que nos motivaron a realizar la presente
investigacion, donde se plantea la problematica existente, los objetivos, justificacion y alcances del
trabajo realizado. Ademas de la metodologia de trabajo utilizada.

1.1 Planteamiento del Problema

Cada dia son mas los docentes y estudiantes que han adoptado el uso de la tecnologia como
herramienta de trabajo en el dmbito educativo, esto es motivado a que la misma permite crear
nuevos escenarios de generacidon de ensefianza y aprendizaje. Ademds de que facilita el uso,
publicacion y difusion de la informacion.

Son varios los recursos tecnoldgicos que con la ayuda de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) se pueden encontrar y utilizar, algunos de estos son: imagenes, animaciones,
videos, presentaciones, cursos completos, recursos multimedia, entre otros. Sin embargo, muchos
de estos materiales no responden completamente a las exigencias instruccionales existentes. Es
por ello que el usuario se ve en la tarea de mejorarlos o adaptarlos en funcién de sus necesidades.
No obstante en algunas ocasiones, estos recursos encontrados no pueden ser reutilizados o
redistribuidos, debido a limitaciones provistas por las licencias bajo las cuales fueron publicados.
Motivado a esto y tratando de dar respuesta a la deficiencia planteada es que han nacido las
iniciativas para fomentar y darle valor a los REA, los cuales permiten un uso libre, abierto y
gratuito de los recursos de ensefanza, aprendizaje e investigacidén. Asi como la redistribucién y
reutilizacion son las bases de su definicidn.

La Open Course Ware UTPL (OCW, 2011), establece que los REA se caracterizan por ser de
distribucién libre o de libre acceso, por contar con muy pocas restricciones o no tener
restricciones, por ser interoperables y reutilizables. Dichas caracteristicas fomentan a que los REA
sean usados y difundidos a gran escala.

Los REA no solamente son construidos por medio de herramientas de software libre, también
se pueden encontrar aplicaciones de software propietario con las cuales se pueden construir estos
recursos. La diferencia entre uno y otro es que, el primero, puede ser adaptado para generar un
producto que cumpla con las caracteristicas deseadas; por el contrario, el segundo, sélo estard
dedicado a producir recursos con los mismos lineamientos con los cuales fue concebido para su
creacion. Es decir estos ultimos pueden ser modificados, con la posibilidad de que no cumplan
exactamente con el disefio deseado.

Actualmente se pueden encontrar distintas herramientas liberadas bajo licencias de cédigo
abierto, lo cual permite que puedan ser modificadas o adaptadas por otros desarrolladores
distintos a sus autores. Dichas herramientas son las que se utilizan, por lo general, para generar un
producto mas adecuado a su necesidad y adicionalmente ahorrar costo en tiempo, dinero y
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esfuerzo. En resumen los REA son recursos digitalizados con licencia abierta que ofrecen grandes
ventajas de innovacion pedagdgica, no obstante, surgen algunas inquietudes sobre la facilidad con
la que estos recursos pueden ser creados. Y es que a la hora de comenzar procesos de generacion
o adaptacion de dichos recursos se encuentran nuevos problemas, como por ejemplo: la poca o
casi nula documentacidn que sirve de guia en el proceso de produccién de un REA. También, el
desconocimiento de las herramientas existentes que se pueden utilizar. Adema3s, la escogencia y
gestidn de las licencias. Por ultimo, la manera de mejorar y adaptar dichos recursos.

En la actualidad, el proceso de produccidon de REA se lleva a cabo siguiendo unos lineamientos
generales o recomendaciones planteadas por diversos autores. Uno de estos es Wiley (2008) el
cual divide la produccién de REA en un ciclo que consta de seis pasos. Mientras que Albright
(2005) plantea que tiene que ver con tres actividades. Por otro lado, Silicia (2007) expone que este
proceso esta relacionado con 5 aspectos (estas directrices seran descritas en el marco tedrico).
Una de las caracteristicas observadas en estos lineamientos es que no estd contemplado grupos
de trabajo ni las cualidades que deben poseer los mismos. Tomando esto en consideracidn a la
hora de desarrollar un REA, es probable que los tiempos de produccion y calidad del recurso se
vean afectados.

Otro aspecto tomado en cuenta en el proceso de produccion de un REA son las herramientas
utilizadas para su construccion. Existe una variedad de ellas como por ejemplo Xerte Online
Toolkits, eduCommons, Qedoc, Open Courseware Laboratory, entre otras. Cada herramienta
funciona de manera distinta, lo cual puede traer como consecuencia que una vez que el usuario
aprenda su funcionamiento no quiera reemplazarla, debido que al buscar otras opciones se
encontrara un nuevo escenario en el cual deba aprender a desenvolverse posiblemente desde
cero.

Esta diversidad de maneras de produccién que existen entre las distintas herramientas para la
construccion de REA, sumado a las deficiencias de lineamientos mencionados anteriormente, es lo
gue lleva a la situacién de que muchos de los docentes, estudiantes o autodidactas a la hora de
disponerse a la tarea de crear o modificar uno de estos recursos se encuentren en un contexto que
desconocen. Debido a que no existen patrones especificos de produccidn, que permitan alcanzar
los objetivos en el menor tiempo posible y sin mayores complicaciones.

Todo esto lleva a pensar que no existe un proceso que por si solo permita llevar a cabo la
construccion de un REA, de manera colaborativa, tomando en cuenta diversas areas como la
educativa, tecnolégica y de Interaccion Humano Computador. Con todos estos planteamientos,
surge la siguiente interrogante: ¢Como se puede definir un mecanismo integral de construccion de
REA, que permita generar eficientemente recursos de calidad?



1.2  Objetivos

A continuacidn se describen el objetivo general y los objetivos especificos planteados para este
trabajo especial de grado.

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar un proceso de produccion colaborativo y multidisciplinario para la orientacion en la
construccion de Recursos Educativos Abiertos.

1.2.2 Objetivos Especificos

Analizar las formas de produccién de REA actuales para determinacion deficiencias.
Disefiar el proceso de produccion colaborativo y multidisciplinario de REA, basandose en
metodologias de desarrollo de recursos educativos y software existentes.

c. Definir un esquema de evaluacién que permita la valoracién de la calidad del REA.
Valorar el proceso de produccién de REA a partir del juicio de expertos.
Establecer un caso de estudio para la validaciéon del proceso de produccidn.

1.3 Justificacion

Seguir los lineamientos en un proceso de produccidn implica llevar un orden, cumplir con las
normas establecidas y mds aun en el drea educativa, donde los docentes y estudiantes son quienes
preparan sus materiales de estudio utilizados en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Es
importante que ellos cuenten con una herramienta que los pueda guiar en la elaboracién de sus
trabajos y que se sientan seguros de lo que estan haciendo.

Por otra parte, dado el avance tecnoldgico y la importancia que han tomado los REA en el drea
de la educacidn, se propuso desarrollar un proceso de Produccién para la construccién de REA que
permita generarlos de manera colaborativa y multidisciplinaria, indistintamente de las
herramientas que se deseen utilizar. De esta forma los usuarios a la hora de crear estos recursos
s6lo deben preocuparse por la busqueda del contenido y de cubrir sus necesidades
instruccionales, dejando a un lado toda la problematica que conlleva la gestion del desarrollo.

Esta investigacion aporta un proceso de produccidn colaborativo debido a la importancia que
esto conlleva, es decir, permite la reduccion de costos y mayor productividad para la realizacion de
actividades. Ademads, tomando en cuenta el apoyo de las TIC estos grupos pueden formarse y
trabajar de manera conjunta con pocas restricciones. Por otro lado, se propone el aspecto
multidisciplinario debido a que esto promueve un enfoque y manejo del problema con base en
una perspectiva de diferentes areas profesionales haciendo soluciones integrales enriquecidas con
distintos criterios.



También se provee un instrumento de evaluacidn, que le permite a los desarrolladores analizar
la calidad del REA en tres aspectos: el pedagdgico, el tecnolégico y en el de interaccién humano
computador. En conclusidon, todos estos aspectos tomados en cuenta buscan la construccion de
REA de forma ordenada en el menor tiempo posible y con un impacto positivo en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

1.4 Alcance

En este Trabajado Especial de Grado se construird un proceso de construccién de REA basado
en lineamientos generales existentes y en la metodologia de desarrollo de software. Este proceso
contendrd un instrumento de evaluacion que tomara en cuenta las areas pedagdgica, tecnoldgica
y de IHC. Posteriormente, este proceso serd evaluado por un grupo de expertos en estas areas.
Luego, se desarrollara un REA siguiendo cada una de las fases del proceso de produccién.
Finalmente, para culminar con la revisién del mismo utilizando el instrumento de evaluacion
mencionado.

15 Metodologia

La metodologia a utilizar en este Trabajo Especial de Grado estd basada en la investigacion
realizada por Pefialvo (2006), el cual se puede apreciar en la Figura 1, el mismo se encuentra
estructurado en seis fases como se describe:

(1) Conocer el

/ estado del arte

(5) Reflexionar y
plantear nuevas (2) Identificar areas de
cuestiones mejora
A
\ 4
(4)Obtener retroalimentacion | (3) Proponer y desarrollar
de la comunidad cientifica alternativas de solucién
Propuesta
v
(6) Probar y evaluar
la propuesta final

Figura 1. Método de Disefos instructivos adaptativos. Fuente: Pefialvo (2006).



(1) Conocer el estado del arte: explorar los trabajos realizados en el campo o tema de la
investigacion, asi como las tecnologias asociadas.

(2) Identificar areas de mejora y problemas relevantes.
(3) Proponer y desarrollar alternativas de solucion.

(4) Se expone el curso de la investigacion y sus propuestas a la comunidad cientifica que trabaja
en estos temas para obtener retroalimentacion.

(5) Se reflexiona sobre la retroalimentaciéon recibida para, tras evaluar las dUltimas
incorporaciones al estado del arte, refinar la investigacidn y contrastarla nuevamente.

(6) Una vez que la propuesta es lo suficientemente consistente, se prueba y evalia mediante la
aplicacién de un caso practico en un contexto real.



Capitulo 2
Marco Teodrico

En este capitulo se presentan los principales estudios y bases tedricas asociadas a esta
investigacion, lo cual permitird al lector ubicarse en el contexto de estudio para un mayor
entendimiento de los conocimientos y de la importancia de este Trabajo Especial de Grado.
Basicamente se habla de los REA y de las herramientas que permiten crearlos. Adicionalmente, se
habla sobre el trabajo colaborativo y las principales caracteristicas del mismo.

2.1 Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los REA no poseen un concepto Unico que los definan universalmente. Sin embargo, a
continuacién, se describen los conceptos mas importantes presentados por diversos autores.

La OECD (2007), por siglas en inglés (Organization for Economic Cooperation and Development),
define los REA como “materiales digitalizados ofrecidos de forma gratuita y abierta para
educadores, estudiantes y autodidactas, utilizados para su reutilizacion con el objetivo de
fomentar la ensefianza, el aprendizaje y la investigacidon”. Estos recursos residen bajo licencia de
propiedad intelectual que han sido puestos en libertad para su libre uso o con propdsitos
diferentes a los que su autor utilizé.

Los REA se refieren a la acumulacidn de activos digitales que se pueden ajustar y los cuales
proporcionan beneficios sin restringir las posibilidades para que otros puedan disfrutar de ellos, es
decir, sélo hay una diferencia clave entre estos y cualquier otro recurso educativo, su licencia. Por
lo tanto, son simplemente un recurso educativo que incorpora una licencia que facilita Ia
reutilizacion y la adaptacion, sin solicitar primero permiso del titular de los derechos de autor. Las
principales consideraciones de las definiciones mas destacadas se muestran a continuacion.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién la Ciencia y la Cultura (UNESCO,
2002), plantea que los REA “consisten en la libre disposicidon de los recursos, habilitada por las
tecnologias de informacién y comunicacién, para su consulta, uso y adaptacidon de una comunidad
de usuarios para fines no comerciales”.

La Fundacion Willian and Flora Hewlett (2010), muestra que “son recursos de ensefianza,
aprendizaje y de investigacidn, que residen en el dominio publico o han sido liberados bajo una
licencia de propiedad intelectual que permite su libre uso”. Los REA incluyen cursos completos,
materiales del curso, mddulos, libros de texto, videos, las pruebas, el software y otras
herramientas, materiales o técnicas utilizadas para apoyar el acceso al conocimiento.

Butcher (2010), sostiene que “son Recursos Educativos que estan libremente disponibles para
su uso por los educadores y los estudiantes, sin necesidad de pagar regalias o derechos de
licencia”. Por otro lado, la Commonwealth of Learning (2011), plantea que “son materiales
digitalizados ofrecidos libre y abiertamente para educadores, estudiantes y autodidactas para



utilizar y reutilizar para la ensefianza, el aprendizaje y la investigacion”. Los REA se pueden colocar
en una variedad de fuentes, o repositorios de REA, que son principalmente en linea.

Mientras que Open elearning Content Observatory Services (OLCOS, 2007) menciona que el
contenido esta bajo licencias flexibles para su reutilizacion en actividades educativas. Esta libre de
restricciones para modificar, combinar y reutilizar, y en consecuencia, deberia ser idealmente
disefiado para su facil reutilizacién en las normas y formatos que se emplean en el contenido de
cddigo abierto.

Basados en el andlisis de los autores mencionados anteriormente, se definen los REA como
recursos digitales ofrecidos de forma gratuita y libre para estudiantes, profesores y autodidactas,
los cuales son publicados bajo una licencia flexible que permiten ser reutilizados, modificados y
combinados con fines educativos para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.2 Antecedentes

Jbaker (2009), plantea que la idea de los REA no es reciente, la teoria detrds de estos recursos
ha sido un movimiento que existe desde hace muchos afios. La comparticién de los materiales
utilizados por los docentes, el software libre, entre otras de las caracteristicas que lo identifican;
han evolucionado hasta convertirse en lo que hoy conocemos como REA. Las etapas mas
importantes de su evolucidn se mostraran a continuacion.

El Proyecto Gutenberg fue la primera coleccién mas grande de libros electrénicos gratuitos,
fundada por Michael Hart en el afio 1971. Los libros electrénicos en la actualidad siguen
inspirando la creacidn de mas libros electrénicos y otras tecnologias relacionadas.

Afios mas tarde, en 1982, Jim Knof dio origen al Shareware, donde se mostraba una modalidad
de distribucidn de software, tanto videojuegos como otros programas, en la que el usuario puede
evaluar de forma gratuita el producto, pero con limitaciones en el tiempo de uso o en algunas de
las formas de uso o con restricciones en las capacidades finales.

Posteriormente, en 1991, Linus Torvalds desarrollé Linux version 0.01, la cual fue liberada en
Internet. Su desarrollo es uno de los ejemplos mds prominentes de software libre; todo su cédigo
fuente puede ser utilizado, modificado y redistribuido libremente por cualquiera, bajo los términos
de la GPL (Licencia Publica General de GNU).

Tres afios mas tarde, Hodginy Wayne dio a conocer el término Objeto de aprendizaje, y éste
entré rapidamente a la lengua de los educadores y disefiadores instruccionales. Una de las
funciones de los éstos en la historia de los REA, es la popularizacién de la idea de que los
materiales digitales pueden ser disefiados y elaborados de tal manera que, se pueden reutilizar
facilmente en una variedad de situaciones pedagdgicas.

En ese mismo afio, en 1994, Richard Stallman inicia el Proyecto GNU, promoviendo el
desarrollo de software libre. El objetivo fundacional del mismo fue, en palabras de su anuncio



inicial, desarrollar un cuerpo suficiente de software libre y vivir sin ningin software que no fuese
libre.

Luego, en 1997, la Universidad Estatal de California desarrollé y proporciond acceso libre a
MERLOT (www.merlot.org). Sitio Web donde los educadores pueden acceder a materiales de
ensefianza y aprendizaje, compartir consejos y experiencias sobre la educacién con los colegas
expertos, y ser reconocido por sus contribuciones a la educacion de calidad.

Otro aporte lo realizé David Wiley en 1998, el cual dio a conocer el término Contenido Abierto,
y aunque fue dirigido a la comunidad de educacion, el término entrd rapidamente en los usuarios
de Internet. Una contribucion de dicha expresion en la historia de los REA fue la popularizacion de
la idea de que los principios del cédigo abierto y software libre pueden ser fructuosamente
aplicados a los contenidos, y a la liberacion de las licencias de los mismos.

Seguidamente en el afio 2001, Larry Lessigy cred la Licencia Creative Commons, la cual ofrece
herramientas gratuitas que permiten a los autores crear una licencia con la libertad que deseen
colocar a su trabajo creativo. Una de las funciones de esta licencia en la historia de los REA es el
aumento de la credibilidad y la confianza de su ley, ya que es mucho mds facil de usar un recurso
gue tiene licencias de la comunidad de Contenido Abierto.

En ese mismo ano el Instituto de Tecnologia de Massachusetts anuncid su iniciativa de
OpenCourseWare, en el cual se publicarian casi todos los cursos universitarios que en él se
impartian, de manera que se pudiera acceder publica y gratuitamente y de uso no comercial.
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) OpenCourseWare ha desempefiado muchos
papeles en la historia de los REA, permitiendo fomentar esta iniciativa en otras universidades.

Y finalmente La UNESCO (2002), organizé un foro con algunas de las personas que deseaban
desarrollar en grupo para la produccién de recursos educativos universales, disponibles para toda
la humanidad. En él se eligio el término de REA. En la Figura 2 se presenta una secuencia que
nombra brevemente los antecedentes de los REA.
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*Proyecto Gutenberg fundado por Michael Hart
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Figura 2. Antecedentes de los Recursos Educativos Abiertos. Fuente: Los Autores.

2.3  Caracteristicas

Algunos de los aspectos que permiten identificar un REA, dada la revision de diversos criterios
de distintos autores, como la OECD (2007) y Butcher (2011), son los siguientes:

a. Es utilizado para la ensefianza, aprendizaje, desarrollo e investigacién, tanto por los
docentes como por los alumnos.

b. Eslibrey gratuito para su uso y reutilizacion.

c. Esaccedido gracias a la tecnologia informatica.
Se puede usar legalmente sin costo, ya que los derechos de autor son libres, destinados
sin fines comerciales.

e. Se puede encontrar en los repositorios REA, como por ejemplo OpenCourseWare,
Development Gateway, Repository.ac.nz, entre otros; en Internet en todo momento.

Estas caracteristicas engloban gran parte de las especificaciones de los REA, también se podria
agregar que los mismos pueden ser creados y utilizados por cualquier persona que asi lo desee, sin
necesidad de ser un profesional en el drea pedagdgica o tecnoldgica, siempre y cuando siga las
licencias con las cuales son liberados los recursos.
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2.4

éPor qué el término Recursos Educativos Abiertos?

A continuacion se explica la razén del acronimo REA.

24.1

Abierto

Segln Materu (2004), citado en Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Economico

(OECD, 2007) para muchas personas el término “abierto” es sinénimo de libre, sin restricciones,

los cuales aplican a dos aspectos importantes del término en cuestion, como son: la libre

disponibilidad a través de Internet y las menores restricciones posibles en el uso de los recursos,

tanto en lo técnico, en lo legal o en el precio.

Para los REA, varios autores le dan interpretaciones distintas al término “abierto”:

a.

Walker (2005) citado en (OECD, 2007), lo define como: conveniente, eficaz, econdmico,
sostenible y disponible para cada alumno y docente en el mundo.
D'Antoni (2006), habla de las cuatro A: accesible, apropiado, acreditado y asequible.
Downes (2006), dice que el concepto de abierto no implica, como minimo, ningln coste
para el consumidor o usuario del recurso. No esta claro que los recursos que requieren
algin modo de pago por parte del usuario, se les pueda llamar abiertos. Incluso cuando el
coste es bajo, el pago representa un coste de oportunidad por parte del usuario. Un
intercambio mdas que una distribucién compartida.
Tuomi (2006), diferencia tres dareas independientes donde el término abierto puede
marcar la diferencia:
Las caracteristicas técnicas: se caracteriza por la interoperabilidad técnica y la
funcionalidad. Los estandares abiertos son importantes porque hacen posible que
distintas aplicaciones puedan interactuar u operar juntas. Definen las interfaces de
comunicacion entre los sistemas, pero dejan la implementacion de los componentes en
una caja negra. Las normas de interoperabilidad hace que se puedan crear componentes
con la garantia de que se puedan usar como elementos de un sistema mas amplio y que
también puedan interactuar con componentes de sistemas propietarios. Es por esto que,
muchos actores industriales, se han esforzado con la idea de la estandarizacion. Los
sistemas de cddigo abierto, como sistemas técnicos, van mucho mas alld de la
coexistencia de moddulos interoperables. Tuomi habla sobre lo que él llama Ia
interoperabilidad profunda y dice que es posible gracias a que los desarrolladores de
codigo abierto, pueden ver a través del cddigo y hacer las modificaciones entre los
limites del sistema. Aqui, los componentes no son cajas negras. Por el contrario, los
desarrolladores pueden estudiar los componentes a los que quieren aplicar algun
cambio.
Las caracteristicas sociales: los beneficios sociales son la motivacion fundamental para el
término “abierto”, acompafiado del factor ético en la libertad para utilizar, contribuir y
compartir. Se resalta la libertad puesto que, a principios del movimiento REA, estaban
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inspirados por el éxito que tenian los proyectos de software de cddigo abierto, cuyos
cddigos fuentes son publicados bajo una licencia de copyright, la cual permite copiar,
modificar y redistribuir el cédigo y sus modificaciones, sin tener que pagar monto alguno.
En general, si el software permite usarlo, modificarlo para contribuir en su desarrollo y
compartir su cddigo, entonces se considera abierto.

iii. La naturaleza del propio recurso.

2.4.2 Educativo

¢Qué significa el término Educativo? éSélo a los materiales producidos en las escuelas y
universidades se les puede llamar educativos? Si fuera asi, entonces, équé hay de los materiales
producidos fuera de las instituciones educativas y que también se utilizan para el campo
educativo? Es por esto que el término educativo, también necesita ser bien definido en el ambito
de los REA.

Downes (2006), dice que no puede estipularse a priori si algo es, o no, un recurso educativo, ya
qgue el aprendizaje que va mds alld de los pardmetros formales y los recursos utilizados bajo
parametros no formales, pueden ser casos de REA. Sin embargo, si la definicién se deja abierta,
significa que el concepto permanece ambiguo e impreciso. Una alternativa podria ser, que solo
sean tomados en consideracion aquellos materiales que sean de utilidad para ensefiar y aprender.
Esto trae como ventaja, que se evitaria estipular qué es y qué no es un recurso educativo. Pero
tiene como desventaja, el que se haga mas dificil saber si un recurso se utiliza para aprender bajo
los parametros formales o no formales de la educacién.

El propdsito de utilizar los REA es buscar el aprendizaje. Un tipo de aprendizaje especial que
habilita el desarrollo de capacidades individuales y sociales, a fin de comprender y actuar.

2.4.3 Recursos

¢Qué significa el término Recurso? Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, uno de
sus significados es: “medio de cualquier clase que, en caso de necesidad, sirve para conseguir lo
gue se pretende”. Tuomi (2006), sostiene que, desde el punto de vista del alumno, es correcta la
definicién del diccionario sobre el término recurso, ya que ellos se valen de distintos tipos para su
aprendizaje. Al igual que aprenden utilizando creativamente aquellos que no fueron creados para
el dmbito educativo. Algo similar se podria ver en los profesores, cuando utilizan distintos
materiales para organizar y apoyar las experiencias de aprendizaje.

Al ubicarse en el contexto de la ensefianza y aprendizaje asistido por computador, los recursos
son a menudo contenidos almacenados en repositorios digitales, ya sea en formato de texto, de
sonido o video. Esto podria resultar problematico en algunos casos, como por ejemplo, cuando se
utilizan diferentes tipos de software social para la discusidn, cooperacion, ayuda y asesoramiento,
como parte del proceso de aprendizaje. En estos tipos de casos, es el flujo de informacién o el
servicio generado automdticamente, en lugar del almacén, el que constituye la fuente de
aprendizaje.
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2.5 Ventajas

Basados en el andlisis de las ventajas provistas por diversos autores, como la OLCOS (2007) y
Montenegro (2009), las ventajas que los REA brindan son las siguientes:

a. Permiten ampliar el acceso a los recursos digitales, fomentando el aprendizaje para todos
y el compartir de los mismos, especialmente a los estudiantes.

b. Promueven la mejora de la calidad de los recursos, ya que se puede perfeccionar los
mismos mediante las alianzas con otras personas, al realizar cambios en sus trabajos.

¢. Ayuda a reducir el costo asociado al desarrollo de contenidos al ser compartidos vy
reutilizados.
Es financiado por diversos fondos publicos.
Ayuda a las instituciones al intercambio de buenos materiales para su uso interno y de las
demas instituciones.

f. Brinda la facilidad de comparticion de estos recursos, experiencias, buenas practicas,
ayudas, entre otras a través de Internet.

g. Avance del conocimiento al liberar recursos diddacticos y extender los mecanismos de
localizacion.

2.6 Limitaciones

Basados en el analisis de las limitaciones descrita por diversos autores, como la OLCOS (2007) y
Montenegro (2009), las mismas se presentan a continuacion:

a. Pueden requerir de una alta disponibilidad de recursos tecnolédgicos para poder acceder a
ellos (barrera tecnolégica).

b. Disposicién de buenos recursos de hardware para compartir los REA (barrera econdmica).

c. La falta de habilidades para utilizar las innovaciones técnicas y los obstdculos culturales
contra el intercambio o el uso de recursos desarrollados por otros profesores o
instituciones.
Aun existen debates sobre la tecnologia, plataformas y formatos de REA.

e. Limitacion del uso exclusivo o con fines comerciales del material docente.

2.7 Repositorios de Recursos Educativos Abiertos

Wyk (2010), plantea que son portales desarrollados en diversos paises donde se pueden
encontrar la mayoria de los REA, en los cuales se muestra informacion bdsica del contenido y
caracteristicas de éstos, los diversos recursos que poseen, entre otros.

Existen numerosos repositorios, entre los cuales los mas destacados son los siguientes:

a. Consorcio OpenCourseWare (OCW): es uno de los principales y mayores repositorios. En
este se tienen colaboraciones de mas de 200 instituciones de educacion superior y
organizaciones asociadas de todo el mundo. Se pueden encontrar en la siguiente direccion
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2.8

http://www.ocwconsortium.org. Este es un proyecto en el cual la atencién se centra en el
desarrollo y comparticién libre, cursos en linea, y materiales de ensefianza.

JorumOpen: este repositorio es originario del Reino Unido. Contiene contenidos abiertos
utilizados por las instituciones de educacion, y puede visitarse mediante la direccién
http://www.jorum.ac.uk/.

OER Commons: este sitio permite a los usuarios navegar y encontrar planes de estudio,
ademads de una informacién breve del uso que han tenido del contenido por parte de otros
usuarios. Su direccidn es la siguiente http://www.oercommons.org/.

Instituto OWL - Recursos Educativos Abiertos: este repositorio tiene como mision
investigar, desarrollar y distribuir los recursos y oportunidades educativas a través de las
barreras econdmicas, geograficas y culturales. La direccién del mismo es
http://www.owli.org/oer/.

Repository.ac.nz: este es una iniciativa con su origen en Nueva Zelanda. Este sitio permite
a los usuarios acceder a una serie de cursos educativos abiertos mediante la siguiente URL
http://repository.ac.nz/.

El Intercambio de Activos Libres Intelectuales (SOFIA) OpenCourseWare: el objetivo de
SOFIA es la publicacién de recursos de la comunidad universitaria que sea de libre acceso
en la web para apoyar la ensefianza y el aprendizaje, centrados en recursos basados en
Internet. Su portal se halla bajo la siguiente direccion http://sofia.fhda.edu/gallery/.
Universia OCW: este sitio contiene diversos recursos educativos en espafiol y portugués de
mas de 30 instituciones universitarias participantes, las cuales estdn unidas en este
proyecto. Su direccidn de acceso es http://ocw.universia.net/es.

Produccion de Recursos Educativos Abiertos

El proceso de produccidn de un REA no sigue un unico lineamiento. Diversos autores tienen sus

propios criterios de como deberia ser éste proceso. Segun Wiley (2008), se divide en un ciclo que

consta de seis pasos. Mientras que Albright (2005), plantea que tiene que ver con tres actividades.

Por otro lado, Silicia (2007), expone que tiene que ver con 5 aspectos. A continuacién, se describen

cada uno de éstos.

Ciclo de Producciéon de REA, segin Wiley (2008). Este ciclo esta conformado por los

siguientes pasos:

i. Obtener, buscar y encontrar REA: como incluir el uso de motores de busqueda,
repositorios y la busqueda de sitios web individuales para REA. Algunos de los
componentes potenciales pueden estar fuera de internet, incluyendo apuntes de en
conferencias pasadas, proyectos de clase, notas de los estudiantes y otros recursos
elaborados previamente.

ii. Componer: preferiblemente utilizando herramientas de cddigo abierto. Con un
conjunto de recursos a su disposicién, se juntan para formar un recurso de
aprendizaje adecuado a sus necesidades, colegas educadores y/o aprendices. Se trata
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de un proceso de disefio creativo de la construccidén de un recurso educativo de cero
y/o el uso de componentes existentes.

iii. Adaptar: mientras se compone el REA, poco a poco realizard modificaciones para
adaptar los componentes a su contexto local. Esto puede implicar correcciones y
mejoras menores, localizacién e incluso rescribir partes para su uso en diversos
contextos. Por ejemplo, la traduccidn de instrucciones de un idioma a otro.

iv. Licenciar: consiste en trabajar utilizando una licencia de contenido abierto, como
Creative Commons, o cualquiera de las mencionadas en este documento.

v. Usar: el uso real de los REA en el aula, en linea, durante las actividades informales de
aprendizaje, etc.

vi.  Redistribuir/Compartir: la publicacion de un REA, una vez que esté terminado, y
ponerlo a disposicidn de la comunidad educativa, abierto a comenzar el ciclo de vida
de nuevo.

b. Proceso de produccion, segin Albright (2005). Estd conformado por tres areas de
actividad:
i.  Creacion de software de recursos abiertos y el desarrollo de herramientas.
ii. Creaciony provisidn de contenido abierto.
iii. Desarrollo de estdandares y herramientas de licenciamiento.
c. Produccidn segun Silicia (2007). Estd compuesto por cinco aspectos:
i. Tiene en cuenta, en primer lugar, los contenidos que éstos poseen.

ii. Aspectos como un tema.

iii.  Unaunidad de contenido.

iv. Un objetivo.

v. Asi como distintos metadatos identificados como descriptores.

También la produccidn de REA se relaciona con el disefio instruccional que se sigue en cuanto a
su creacion final. Este describe las formas o los modos en cémo se va hacer que los conocimientos,
habilidades o destrezas, se aprendan, y no tanto lo que se debe aprender en términos de los
contenidos. El proceso de disefio instruccional o disefio para el aprendizaje, que da lugar a los
materiales finales que utilizan los estudiantes, es un proceso intelectual del que caben compartir
mas elementos que los resultados finales. Entre los elementos adicionales que cabe compartir,
estan las técnicas de disefo utilizadas, la estructura de actividades resultantes, suposiciones del
disefio y muchos otros elementos que pueden exponer de manera abierta no sélo el resultado
final, sino también, los detalles valiosos sobre el paso de la teoria y la experiencia a la practica.

Como el movimiento de los REA tiene poco tiempo, los diferentes niveles en su produccién y de
la incorporacion de elementos adecuados del disefo instruccional, son variantes. Desde aquellos
gue siguen un modelo especifico, hasta aquellos que solo siguen un paradigma psicopedagdgico
intuitivo por parte del profesor, maestro, instructor o creador del recurso educativo abierto.
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2.9 Herramientas para la Producciéon de Recursos Educativos Abiertos

Para la construccién de los REA, es necesario un conjunto de herramientas que permitan
realizar dichas tareas. Basado, en Loone (2011) y Martinez (2009) a continuacion se muestran
algunas de ellas:

a. Editoresy procesadores de texto
i. Texto: OpenOffice Writer.
ii.  Html: Amaya, Mozilla Composer, Quanta+, eXe.
iii. Presentacidn: OpenOffice Impress.
iv. Cdlculo: OpenOffice Calc.
v. Documento: OpenOffice Writer (guardar como .pdf)
vi.  Programacion: Eclipse, Xemacs.
b. Graficos
i. Gimp.
ii. Krita.
iii. Sodipodi.
iv. Inkscape.
v. OpenOffice Draw.
c. Video
i. Editores: Blender, Cinelerra.
ii. Reproductores: Kaffeine, Xine.
d. Audio
i. Editores: Audacity, Jokosher.
ii. Reproductores: Amarok, X MultiMedia System.

Ademads de estas herramientas, también existen otras que proveen un mayor nimero de
funcionalidades, las cuales permiten trabajar con muchas mas operaciones. Estas facilitan el
trabajo para el desarrollo de REA, ya sea de manera colaborativa o no. Las mismas se encuentran
disponibles en la web, entre las cuales tenemos las siguientes:

a. eduCommons: es un sistema de gestion de contenido de cédigo abierto, desarrollado por
la Universidad de Utah para el aprendizaje abierto y sostenible. Estd disefiado para
soportar proyectos educativos abiertos del tipo desarrollado por el Instituto Tecnolégico
de Massachusetts. Proporciona la funcionalidad para desarrollar y administrar una
colecciéon de libre acceso, incluyendo un proceso de flujo de trabajo que permite a los
usuarios subir materiales en un repositorio, realizar el proceso de autorizaciéon de
derechos de autor, el montaje de los materiales en los cursos, el proceso de garantia de
calidad y la publicacién final de los materiales, todo esto segin eduCommons (2013). La
interfaz de eduCommons esta disefiada para alinearse visualmente con otros OCW,
mientras que la arquitectura permite que todos los recursos sean almacenados como
objetos de aprendizaje individuales con el fin de facilitar la reutilizacion mas adelante.
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b.

También incluye el software social previamente distribuido bajo el nombre de Apoyo de
Aprendizaje Abierto (OLS: Open Learning Support). El mismo tiene por objeto facilitar las
oportunidades de apoyo a la educacion libre y abierta, a una escala extremadamente
grande de un nimero de alumnos.

Xerte Online Toolkits (XOT): fue creado en la Universidad de Nottingham en el 2004.
Ofrece un completo conjunto de herramientas libres para que los productores, profesores
y estudiantes, puedan crear contenidos digitales interactivos. Es una suite basada en el
servidor de herramientas para autores de contenido. Se pueden crear materiales
educativos usando los instrumentos basados en navegador, sin necesidad de
programacion. XOT puede ser ampliada por los desarrolladores que utilizan Xerte. Puede
ser utilizado por cualquier persona que disponga de un explorador de paginas web vy
quiera desarrollar contenidos educativos multimedia en linea. XOT esta enfocado para
autores de materiales educativos que ensamblaran el contenido a través de un proceso
guiado via web. Los creadores tienen la opcidn de colaborar entre si en sus proyectos,
todo lo antes descrito es basado en Nottingham (2010).

Open Courseware Laboratory: fue fundada en la Universidad de Carolina del Norte en
1998 por el profesor Michael Rappa. Su misidn es crear nuevas formas de utilizar Internet
para promover el intercambio abierto de conocimiento dentro de la comunidad
académica. Esto incluye el suministro de materiales de investigacién y por supuesto que
estan disponibles gratuitamente para uso no comercial. También presta asistencia a los
profesores de la Universidad de Carolina del Norte y de personal para el desarrollo y
operacion de abrir sitios Web educativos y con la realizacién de investigaciones en linea
segln Rappa (2007).

OpenCourse.org: Segun Anderson (2006) es una plataforma de colaboracién gratuita para
los educadores. Alberga comunidades virtuales para desarrollo, evaluacién y uso abierto,
dentro de la disciplina de objetos de aprendizaje no propietarios. Cualquiera es libre de
unirse a una comunidad existente, iniciar un trabajo comun propio o utilizar los servicios
de OpenCourse.org para su propia comunidad de desarrolladores. Pretende proporcionar
las herramientas y los recursos necesarios para un grupo de desarrolladores para ir del
término a la colaboracion en una media hora o menos.

Qedoc: ofrece recursos de aprendizaje interactivo que se centran en pruebas tipo
cuestionarios y toma de decisiones. Los mddulos de aprendizaje Qedoc Quiz Maker son
piezas autonomas modificables de software para el aprendizaje, que se pueden descargar
para jugar, aprender, modificar y cargar de nuevo. Segun lo descrito por Qedoc Education
by Technology (2005) cualquier persona puede utilizar los recursos de aprendizaje o
contribuir de forma gratuita. También tiene una division de servicios comerciales en
www.gedoc.com. En resumen, Qedoc provee: el software de aprendizaje interactivo
(pruebas) y software para inspeccionar, modificar y contribuir al repositorio de recursos
de aprendizaje.
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f.  WikiEducator: un entorno de creacidon colaborativa utilizando la tecnologia wiki en
conjunto con eXe (eLearning XHTML editor), para la personalizacion abierta de contenido
educativo, con la posibilidad de exportar los recursos con las especificaciones de
interoperabilidad ya sea IMS o SCORM. Basado en WikiEducator (2012) La iniciativa
también pretende ofrecer una solucidn practica para los autores de contenido, trabajando
sobre la Universidad Virtual para Pequefios Estados de la Mancomunidad (VUSSC: Virtual
University for Small States of the Commonwealth), la iniciativa para facilitar la
recontextualizacion de los materiales, y para crear un entorno que facilite el desarrollo
futuro de la funcionalidad de importacién, exportacién entre eXe y el software MediaWiki.
WikiEducador esta abierto para que cualquiera pueda participar.

g. Wikiversity: es una Fundacion Wikimedia. segun informacidn expuesta por Wikiversidad
(2011) es un proyecto dedicado a los recursos de aprendizaje, proyectos de aprendizaje y
de investigacidn para su uso en todos los niveles, tipos y estilos de la educacion, desde el
preescolar hasta la universidad, incluida la formacidn profesional. Invitan a los profesores,
estudiantes, y los investigadores a que se unan en la creacion de REA y la colaboracién de
comunidades de aprendizaje.

Luego de explicar estas diferentes herramientas, destinadas a la realizacidén especifica de los
REA, a continuacidn, se hablard de forma mas detallada de eduCommons, Xerte online toolkits y
Qedoc, debido a que éstas son las mas utilizadas y referenciadas, ademas que cuentan con una
gran gama de documentacién, tutoriales, foros, wikis, video, entre otros. Adicionalmente, estas
tres herramientas son, entre las descritas, las que poseen mayores funcionalidades a la hora de
crear los recursos educativos.

Son herramientas que permiten crear REA por medio de una interfaz de usuario que provee de
diversas funcionalidades, que tienen como objetivo, generar un recurso educativo que pueda ser
usado y reutilizado por distintas personas dentro del ambito de la educacion. A continuacidn, se
describiran detalladamente las mismas.

2.9.1 Herramientas eduCommons, Xerte Online Toolkits y Qedoc

Para realizar una comparacién entre distintas herramientas, se decidié tomar como ejemplo
estas tres aplicaciones, ya que son algunas de las mas usadas dentro de éste ambito de desarrollo
de recursos educativos. Proveen portales donde se puede conseguir suficiente informacion de los
mismos, donde se explica su funcionamiento. También contienen ejemplos por medio de videos o
tutoriales. Ademas, cada una de estas herramientas fue disefiada para un area especifica de uso y
acceso.

Son muchas las caracteristicas que traen consigo cada una de estas herramientas y a
continuacién, se explicaran de manera detallada, en qué consisten las mismas, analizando ventajas
y desventajas que tienen para el desarrollo de REA.
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a. eduCommons

Es un sistema de manejo de contenido de cédigo abierto, el cual permite desarrollar y
administrar una coleccion de materiales de curso de libre acceso. Segin eduCommons (2013)
permite realizar una serie de actividades mediante procesos de flujo de trabajo, que van desde la
incorporacién de materiales a un repositorio hasta la publicacion final de dichos materiales.

La interfaz de eduCommons esta disefada para adaptarse visualmente con otros OCW. La
arquitectura permite que todos los recursos sean almacenados como objetos de aprendizaje
individuales, permitiendo asi una mayor reutilizaciéon. Su objetivo fundamental es facilitar las
oportunidades de apoyo a la educacion libre y abierta a gran escala.

Para el uso de la herramienta, eduCommons se puede descargar desde su pdagina web sin
ningun costo. Provee distintos formatos para las distintas plataformas donde vaya a ser instalado.
Incluso, se podria bajar su cddigo fuente en caso que ningun formato sea compatible con alguna
de ellas en especifico, y poder construir un entorno especial que se adapte a la misma.

A continuacién, se nombran un conjunto de actividades que se pueden hacer con la
herramienta para la elaboracion de contenido educativo basado en informaciéon descrita por
eduCommons (2013) :

i Editar: ofrece la posibilidad de modificar cursos, categorias y documentos. La edicién
contempla, incluso, hasta cambiar el propio archivo. En el caso de las secciones, es aqui
donde se editard su contenido para adaptarlo al curso, afnadiendo enlaces a documentos y
el texto propio del curso.

ii. Metadatos: crear y modificar los metadatos para una correcta catalogaciéon de un curso.
Tiene la opcidn de agregarle palabras claves al contenido que se escogen de una lista por
defecto, asi como también, se pueden agregar nuevas palabras claves a |a lista.

iii. Copyright: permite que no se pierda el crédito o reconocimiento al autor o autores que
han creado un curso. Para ello, se provee de un campo de Derechos de Autor, cuyo
contenido siempre sera visible al pie del contenido del curso. Si el curso posee un
copyright del afio 2003 y es propia del creador del curso, entonces se deberia colocar en el
campo Copyright 2003. Para el caso en que sea un material reutilizado, se le debe dar
reconocimiento a los autores de dicho material, colocando: “Este material fue creado por
0 adaptado a partir de material creado por un miembro de <Incluir institucion>, (Nombre),
(Titulo), (Afio). Copyright © (Afio)”. Para finalizar los derechos de autor, se debe elegir una
licencia. Por defecto se encuentra la licencia Creative Commons. También se puede colocar
otras licencias, colocando el nombre y el enlace externo a dichas licencias.

iv. Importacion/Exportacién de IMS: funcionalidad que permite importar o exportar los
objetos bajo los estandares IMS, los cuales hacen que se puedan usar en otros sistemas o
plataformas educativas.
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En la Figura 3 se puede apreciar la interfaz de esta herramienta, la cual consta de una variedad
de funcionalidades de la cual provee. Ademads, se observan los recursos disponibles para el
usuario.

|_| Zope on http://localhost:8080
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&) || F 9 I | &
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e Desactivar~ § Cookies- ' 55~ | Formularios - [ Imégenes - eInformacwénv & Varios - f Resaltar - |13 Tamafio - 3;: Herramientas~ = Cédigo fuente~ [} Opciones - 6 6 6
@ Q- . 4 3 supported sites. @ Tniciar aTube [[3 Focebook - [ YouTube (] 25° Coracas Venezuela - [B) ElMur &, Opciones - [ -

¥’
-

Zope Quick Start ~
B Root Folder Contents Properties. i Find

Control_Panel
[#) acl_users D Folder at / Help!
@ eduCommons
i temp_folder ATContentTypes tool -
Zope Corporation
Refresh Type Name Size Last Modified
5] Control_Panel (Control Panel) 2009-07-15 18:44
B acl_users 2009-07-15 18:45
[[] b browser_id_manager (Browser Id Manager) 2009-07-15 18:44
[1 @ eduCommons (eduCommons) 2009-08-09 19:06
1 € error_log 2009-07-15 18:44
] favicon.ico » 21 Kb 2009-07-15 168:44
[] 3 index_html (hola) 2 2 Kb 2011-10-31 10:23
@] logo.png » 10 Kb 2009-07-15 18:44
[[] +# session_data_manager (Session Data Manager) 2009-07-15 18:44
[ % standard_error_message 5 1 Kb 2009-07-15 18:44
[[] “% standard_htm|_footer 1Kb 2009-07-15 18:44
[ % standard_html_header , 1 Kb 2009-07-15 18:44
[[] i standard_template.pt 2 1 Kb 2009-07-15 18:44
[ @ temp_folder 2011-11-02 10:25
] % virtual_hosting 2009-07-15 18:44
[ Rename ] l Copy H Delete H Import/Export H Select Al ]

Figura 3. Herramienta eduCommons. Fuente: Los Autores.

b. Qedoc

Segun Qedoc Education by Technology (2005) es una herramienta que se centra en la creacién
de recursos de aprendizaje interactivo tipo quices (preguntas-respuestas). Para su instalacion, no
requiere de un servidor, facilitando su utilizacién en escuelas, en el hogar, trabajo, etc. Permite
publicar el contenido educativo en un repositorio para que otras personas lo puedan usar y
modificar. La interaccidn en general, se puede ver como un juego y en algunos casos con multiples
jugadores.

En la Figura 4 se puede apreciar la interfaz de la herramienta. Esta suministra la opcién de
agregar componentes para una mejor presentacion del contenido.
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Figura 4. Herramienta Qedoc. Fuente: Los Autores.

C. Xerte Online Toolkits

Es un conjunto de herramientas libres para la creacién de contenidos digitales interactivos. Lo

pueden usar tanto las personas con conocimiento en programacion como las que no tienen, ya

gue ofrece una interfaz basada en iconos para la creacion del material digital. A continuacién, se

nombran algunas de las funcionalidades mas resaltantes de la herramienta segln Nottingham

(2010):

Importar medios: permite importar graficos, animaciones en flash, videos y sonidos. De
esta manera, se puede crear un contenido personalizado y muy interactivo.

Flas Developers: si se tiene conocimiento en programacion flash, es importante saber que
la herramienta convierte todos los iconos del arbol del documento en un clip de pelicula.
Es por esto que, Xerte se vuelve mas potente cuando se usa en conjunto con flash, para
darle dinamismo al contenido educativo.

Modelos: es una plantilla que puede ser reutilizada. Xerte permite guardar las plantillas de
los disefios que se esté creando, por ejemplo: una pagina, un tipo de interaccién, un
objeto de aprendizaje, inclusive cualquier icono de la herramienta; y almacenarlos como
un modelo para luego ser reutilizado en la creacidn de otro contenido educativo.

Exportar a SCORM: la herramienta permite importar el contenido educativo al estandar
SCORM, permitiendo asi que el contenido educativo pueda ser usado en otras plataformas
gue cumplan con dicho estandar.
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La interfaz de Xerte Online Toolkits se puede apreciar en la Figura 5, en la cual se observa que la
misma es accedida por medio de un navegador web. Provee de diversas funcionalidades como se
observa: editar, eliminar y la vista del REA que se esté realizando, entre otras.

@ y - r http: ffw, nottingham, ac.uktoolkits| ladl || X Pl
W I welcome to Xerte Web Toolkits }:l\ - B =~ ¢ Page v (0F Tools - ' 3
Log out i

on-line toolkits

My Projects Create a new project

Here are the templates currently available,
lPropertiee;J | Edit | lPreuiewJ | Delete |

Xerte Online Toolkit
Introduction to Toolkits A flexible template for creating interactive
learning objects.

RSS Feed Example See example | Cr%nﬁe

Hotspots Example
RSS Feed
Easily create and maintain an RSS Feed.

See example | Create

Interactive Diagrams

A bespolee ternplate developed for the School
of Mursing allowing a range of activities based
on an interactive diagram to be easily created.

See example | Create

How to Want to share some thoughts?

30 Second Demo If you have any questions, requests for help,
A very shart captivate file showing a simple ideas for new projects or problems ta repart,
project being started, built and published for then please get in touch.

the weh

Figura 5. Herramienta Xerte Online Toolkits. Fuente: Los Autores.

Luego de conocer cada una de las caracteristicas de las herramientas eduCommons, Xerte
Online Toolkit y Qedoc, como por ejemplo que eduCommons se puede usar como una aplicacion
individual asi como también, integrada en otras aplicaciones; Xerte Online Toolkits, solo se puede
usar en linea, a través de un navegador; y Qedoc, es una herramienta pensada para ser usada sin
preocuparse por los requerimientos que pueda demandar una aplicacién de éste tipo en la web,
por lo que puede ser llevada al lugar de trabajo, a la escuela o a la casa sin ningln problema, ya
gue la conexidn a Internet no es necesaria; a continuacién, se muestra la Tabla 1 que permite
comparar estas tres herramientas tecnoldgicas:
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Tabla 1 - Cuadro comparativo EduCommos, Xerte, Qedoc.

Caracteristica eduCommons Xerte Online Toolkits Qedoc
-Enlinea -Enlinea
M -Enli
odo de uso - Localhost niinea - Localhost

- Modificar cursos,

- Modo de edicién basa-
do eniconos.

- Plantilla que solo re-
quiere de la edicion de los
campos a mostrar
(preguntas y respuestas).

Editor categorias, - Permite la programa- o
L . . - Personalizacion del
documentos. cién en codigo Action- .
. . recurso por medio de
Script, JavaScript y Flash.
temas que trae
predefinidos.
- Importa imagenes,
RecUrsos archivos de texto, - Importar graficos, - Agregar imagenes,
. . sonidos, afiadir cursos, | animaciones en flash, sonidos, videos y
multimedia , . .
paginas, enlaces videos, sonidos. documentos.
externos.
. - Usado en cualquier .
- - Usado en cualquier a - Usado en cualquier
Portabilidad plataforma que tenga un

plataforma.

navegador.

plataforma.

Integracion

- Adaptado a cualquier
sistema en la web.

- Independiente.

- Independiente.

Licencias

-Creative Commons
por defecto.

- permite agregar otros
tipos de licencias.

-Licencia Publica GNU.

- Creative Commons.

Colaboracion

-Trabajo colaborativo.

- Trabajo colaborativo.

- Colaboracidn a través de
un sistema de autores.

Metodologia

- No posee

- No posee

- No posee

Metadatos

-Si lo permite.

-Si lo permite.

-Si lo permite.

Herramientas

-Validacion html.
- Importar/exportar
IMS.

- Preview que permite
reproducir el recurso.
-Templates propios y

externos.

- Exportar a SCORM.

-Preview que permite
reproducir el recurso.

- Base de datos.
-Importar/exportar datos
desde Excel y Word.
-Importar/exportar
modulos en formato
requeridos para Moodle.
-Exportar médulos en
formato MediaWiki.
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Tabla 1 - Cuadro comparativo EduCommos, Xerte, Qedoc.

Caracteristica

eduCommons

Xerte Online Toolkits

Qedoc

Producto final

- Paquete .zip que
puede ser de
contenido IMS.

- Paquete listo para ser
subido a un servidor web.
- Paquete SCORM.

- Paquete llamado
Modulo, el cual es
reproducido con el Qedoc
Quiz Player

- Médulos formato XML
Moodle.

- Médulos en formato
MediaWiki.

- Universidad de

-Universidad de

- Image Intelligence

Creadores .
Utah Nottingham (2004) Software Ltd (2005)
- Profesores y estudiantes | - Profesores y estudiantes
-Profesores y sin conocimiento de sin conocimiento en
. estudiantes sin rogramacion. rogramacion.
Usuarios . Prog . Prog .
conocimiento de - Usuarios con - Usuarios con
programacion. conocimiento en conocimiento bdsico en
programacion. base de datos.
- En la pagina oficial
http://educommon | - En . . -
p:// . . - En la pagina oficial
s.com/ en la seccion | http://www.nottingham.
S, ) http://www.gedoc.org en
documentacion, se | ac.uk/xerte/toolkits.htm I seccién
pueden encontrar se pueden encontrar .,
. . documentacién, se puede
. tutoriales, tutoriales, . .
Documentacion encontrar informacion

manuales de
referencia,
instrucciones de
instalacidony
demos.

presentaciones,
instrucciones de
instalacion, ejemplos de
disefos y demos.

- Videos en youtube.

relacionada al uso tanto
del Qedoc Quiz Maker
como del Qedoc Quiz
Player.

Ultima version

-4.01

- Xerte v2.17
- Toolkits v1.7

- Qedoc Quiz Maker 2.7.1

A la hora de evaluar estas herramientas se tomaron en cuenta varios aspectos, como la

universidad desarrolladora, documentacién, funcionalidades, metodologia, entre otros. Fueron

estos criterios los utilizados en la distincion de los instrumentos. De los cuales se puede concluir

gue algunas herramientas son mas completa que otras, con diversas funcionalidades y distintos

enfoques hacia el producto resultante, por ejemplo Qedoc esta dirigida a la formulacidon de

preguntas y respuestas. Mientras que Xerte Online Toolkits tiene la posibilidad de mostrar
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informacién hasta permitir programacion para funcionalidades avanzadas. Un punto en comun
que tienen estas herramientas es la ausencia de una metodologia que permita guiar al
desarrollador en el proceso de creacién del REA utilizando estas herramientas. Este estudio se
realizd de forma mas detallada en la investigacion previa desarrollada por Soledad & Rodriguez
(2012)

2.10 Trabajo colaborativo

Segun la teoria elaborada por Diaz (2008) citado en Salinas (2008), el trabajo colaborativo
persigue el desarrollo de conocimiento compartido, la aceleracion de los flujos de informacion, la
coordinacion de los flujos de recursos para producir economias de costos y tiempos.

Pero, realmente, équé es el Trabajo Colaborativo? Existen muchos autores que han investigado
el tema, los cuales han dado definiciones distintas sobre el mismo, y se describen a continuacién:

Johnson y Johnson (1999), citado en Salinas (2008), considera al trabajo colaborativo como
una estructura social en la cual dos o mas personas interactian entre si, bajo determinadas
circunstancias, donde aparece como rasgo extensivo de significacidn, el concepto de interaccidn
en un contexto ya existente Bosch (2007). Y, segun Terveen (1999), citado en Salinas (2008), exige
a las personas, ademas de comunicarse, un grado de mayor participaciéon para alcanzar un
determinado fin. Dicho de otro modo, colaboracién implica la participacion intencionada y
coordinada de los miembros de un grupo. Por otro lado Otalora, Pardo y Rojas (2001) afirman que:

Se entiende éste como el proceso de busqueda de informacion, de analisis critico de dicha
informacién y de la generacion de informes, los que sintetizan el conocimiento adquirido
en el proceso de busqueda y analisis; para que el aprendizaje-produccién de conocimiento
sea completo, el saber adquirido mediante el proyecto de investigacidn, es combinado y
contrastado con los saberes anteriores de cada participante del equipo de trabajo, y
validado de acuerdo con los procesos de evaluacién de los objetivos de la disciplina en la
cual el proyecto de investigacion se inscribe (p. 9).

Siguiendo esta misma linea de pensamiento, Polizzi (2006), citado en Salinas (2008), postula
gue la gestion del conocimiento y el trabajo colaborativo son el elemento diferenciador de las
organizaciones actuales; y un ambiente de trabajo colaborativo en la organizacion estd
caracterizado por un esquema sinérgico de cooperacién entre las personas, que actian como un
equipo capaz de aprender e innovar.

Al tratarse de trabajo en grupo, Hernandez (2011), citado en Salinas (2008), observa los
siguientes aspectos: una coordinacion general, asignacién de tareas en forma individual, niveles de
jerarquia interna, definicidn de lineamientos de comportamiento y de beneficios por pertenecer al
grupo, derechos y deberes, objetivos a lograr en forma colectiva.
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Por otra parte, Paz (2006), citada en Salinas (2008), menciona la participacién de grupos
homogéneos con un mismo nivel de conocimiento sobre el tema, un liderazgo compartido por
todos, asi como también la responsabilidad del trabajo. El objetivo final es de aprendizaje y de
relacién, siendo el rol del tutor/coordinador de escasa intervencién, observacién vy
retroalimentacién sobre el desarrollo de la tarea. Al mismo tiempo, considera que existen dos
modelos de trabajo colaborativo: uno presencial y uno telematico. En el primero, los sujetos
comparten un mismo entorno, una misma cultura determinada por una situacidon administrativa.
En el segundo, los sujetos no dejan su realidad social, hay un intercambio de culturas, no estadn
limitados por una situacidon administrativa y pueden acceder quienes por cuestiones motoras no
puedan trasladarse.

Para finalizar, con el objetivo de complementar las diversas definiciones expuestas
anteriormente sobre el trabajo colaborativo, se muestra la siguiente Figura 6, donde se pueden
apreciar otras definiciones que permiten entender un poco mdas lo que involucra el trabajo
colaborativo.

TRABAJO
COLABORATIVO

{Definiciones)

Salinas, 2000 Panitz, 1997 Gros, 2000 Dillenbourg, 1999
| 1
Adquisicion de Construccion de Las partes se Situacion en que 2 6
destrezas y actitudes consenso a través de comprometen a més personas
que ocurren por cooperacion de trabajar en algo aprenden o intentan

interaccion grupal miembros del grupo. juntos. Colaboracion aprender algo en
Comunicacion y forma conjunta.
negociacion clara.

1 1
Se comparte autoridad En cooperacion. La Grupo decide como
¥y se acepta interaccion esta realizar la tarea,
responsabilidad de diseriada para el logro procedimientos.
acciones grupales de la meta por un Divisidn de trabajo y
grupo que trabaja tareas a realizar.
junto.

Figura 6. Definiciones de trabajo colaborativo. Fuente: Cardoso (2007)
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2.11 Caracteristicas

Segln Prendes (2001), citado Orozco (2012) para que un trabajo sea colaborativo, deben estar
presentes las siguientes caracteristicas:

a.

Los miembros trabajan para alcanzar un objetivo global en comun, con tareas definidas,
colaborando entre ellos.

Se encuentra basado en una fuerte relaciéon de interdependencia, siendo mutuamente
responsables los diferentes miembros que lo conforman, de manera que el alcance final
de las metas concierna a cada uno de ellos.

Hay una clara responsabilidad individual de cada miembro del grupo para el alcance de la
meta final.

Todos los miembros tienen su parte de responsabilidad para la ejecucién de las acciones
en el grupo.

La formacién de los grupos en el trabajo colaborativo es heterogénea en habilidad,
caracteristicas de los miembros.

El trabajo colaborativo exige a los participantes: habilidades comunicativas, relaciones
simétricas y reciprocas y deseo de compartir la resolucién de tareas.

Todas estas caracteristicas reflejan la naturaleza del trabajo colaborativo, donde lo significativo
no es la simple existencia de la interaccién e intercambio de informacién entre los miembros del

grupo, sino la interaccién conjunta para alcanzar objetivos previamente determinados.

2.12

Ventajas

Segun Cardoso (2007), las ventajas que trae consigo la utilizaciéon de la modalidad del trabajo

colaborativo, son las siguientes:

a.

S®m 0 o0 o

2.13

Las estrategias estdn centradas en los miembros, adaptandose a sus caracteristicas y
necesidades.

Se puede hacer evaluaciones individuales del trabajo de los miembros.

Reduccion de costos y mayor productividad para la realizacion de actividades.

Permite la utilizacién de diferentes recursos multimedia.

Puede desarrollarse con diferentes tipos de plataformas de comunicacion.

Se pueden utilizar diversas herramientas de comunicacién virtual.

Los miembros brindan ayuda y apoyo en cumplimiento de los objetivos.

Cada miembro es individualmente responsable de parte equitativa de trabajo grupal.

Limitaciones

Segun Cabada, Valdovinos, De la Mora y Duarte (), la utilizacidn del trabajo colaborativo puede
traer consigo algunas limitaciones, como las siguientes:

a.

Pueden surgir conflictos por reconocimiento de trabajo en los miembros.
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b. Los miembros del trabajo deben tener una comunicacién muy fluida y constante.

c. Podria ser un inconveniente que los miembros se encuentren en distintas partes del
mundo, por lo que el idioma, la hora y diferencias culturales podrian afectar la efectividad
del equipo.

2.14 Trabajo Multidisciplinario

El trabajo multidisciplinario puede extenderse como un grupo de trabajo constituido por
representantes de diferentes disciplinas. Es necesario mencionar que un grupo es un conjunto de
individuos envueltos en relaciones sociales, que por si constituyen continuos de interaccion social,
en los que las personas participantes se afectan en forma relativa y directa en el transcurso de la
consecucién de los objetivos y/o metas. Un grupo es un conjunto de personas desarrollando
procesos de mutua interinfluencia y condicionamiento.

En el equipo multidisciplinario, cada uno de los miembros constituye el grupo y, por lo tanto,
son responsables del trabajo que se lleva a cabo en su area profesional o técnica, pero requieren
del aporte del resto de los miembros del equipo para la planificacién, ejecucién y evaluacién de
tareas que conducen al logro de objetivos comunes. El trabajo en equipo multidisciplinario se da
cuando una o varias disciplinas, concurren a la solucién de un problema. Aqui la labor requiere del
aporte de los otros profesionales para el logro de objetivos comunes; y puede concebirse como
una sumatoria de disciplinas que no se chocan, sino que estan asociadas.

2.15 Ventajas

Algunas de los beneficios del equipo multidisciplinario segun Ayala & Fandiiio (2008) son:

a. Permite que la labor se encamina, aunque sea por diferentes vias desarticuladas, a la
consecucién de objetivos comunes.

b. Constituye un grupo de trabajo con participacion de diferentes profesionales o técnicos.

c. Se da un enfoque y manejo de la dificultad o problema con base en una perspectiva
disciplinaria mas amplia.

d. Los beneficiarios reciben cualitativa y cuantitativamente mds ayuda.

2.16 Limitaciones

Algunas de las desventajas del equipo multidisciplinario segin Ayala & Fandifio (2008) son:

a. La misma concepcién de equipo que se maneja, no posibilita una importante funcion retro
alimentadora entre los miembros, obstaculizando esto mismo el mejoramiento de la labor
desarrollada.

b. No constituye por si mismo una instancia de educacién que posibilite el auto aprendizaje
de los integrantes.
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c. Puede que en los equipos se presentan rivalidades a nivel de: équién sabe mas?, équién
tiene el don de la verdad?, ¢Cudl es la mejor accién a tomar? o équién debe ejercer el
liderazgo?

d. La labor del equipo de trabajo, a veces, se circunscribe a las tareas inmediatas y al
desarrollo Unico de un quehacer técnico profesional que impide ja optimizacién de los
recursos y la escogencia de las formas mds adecuadas de intervencidn y prestaciéon de los
servicios. Esto puede generar pasividad en la intervencién nominal y conducir a la
ejecucion de trabajos de manera rutinaria, con pocas posibilidades para un proceso de
critica constructiva y educadora en el interior del equipo.

2.17 Trabajo Colaborativo de Recursos Educativos Abiertos

Son varias las instituciones, organizaciones, entidades, fundaciones y personas que trabajan de
manera colaborativa con el fin de promover y fortalecer este movimiento de REA. Existen
iniciativas de organizaciones nacionales e internacionales comprometidas con crear y compartir
recursos digitales de forma libre y abierta. Entre las mas importantes tenemos: el Instituto
Tecnolégico de Massachusetts (MIT, Massachusetts Institute Technology) con su proyecto
OpenCourseWare OCW (MIT-OCW,2001), la Organizacidon para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdmico (OCDE) con el proyecto Center for Educational Research and Innovation (CERI, 2005-
2008) y la iniciativa UNESCO con International Institute for Educational Planning (IIEP, 2005-2008).

Asi como las iniciativas mencionadas anteriormente son de suma importancia en el sustento y
crecimiento de los REA, también se encuentran los diversos repositorios desarrollados por
multiples universidades e instituciones como el MIT, Merlot, OER Commos, entre otros, que
permiten trabajar en un fin comun, como lo es el ofrecimiento de una coleccién de REA para
cualquiera que desee acceder a ellos. Varios de estos repositorios son apoyados por fundaciones
tanto publicas como privadas, las cuales facilitan la colaboracidn con comunidades alrededor del
mundo.

También se suman al trabajo colaborativo de la comunidad de REA, la gran cantidad de
conferencias, congresos, simposios o seminarios realizadas a lo largo de todo el mundo, por
organizaciones como la UNESCO, NOLNet, British Council, instituciones de aprendizaje abierto,
para discutir sobre diversos aspectos de los mismos: la influencia de éstos en la educaciodn, la
forma de acceso, la sustentabilidad, las oportunidades de expansidn, entre multiples otros temas
gue los involucran.

Un ejemplo de estos trabajos colaborativos es la hoja de ruta OLCOS (2007), junto con la
Universidad Oberta de Catalunya en Espafia, participante en el consorcio del proyecto liderado por
organismos internacionales como la UNESCO o la OCDE, que ponen en marcha estudios,
investigaciones y comunidades de interés relacionados con la creaciéon e intercambio de recursos
de educacién abierta, que "comprenden contenidos para ensefiar y aprender herramientas y
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servicios basados en software y licencias que permiten el desarrollo y la reutilizaciéon libre de
contenidos, herramientas y servicios" Gerser (2007).

Otro de los trabajos a destacar es el Foro de Debate organizado en noviembre de 2006 por la
UNESCO, centrado en los resultados y conclusiones del estudio de la OECD (2007) en OER,
titulado: Giving Knowledge for Free. The emergence of Open Educational Resources (Paris). Este
estudio de la OCDE sefiala que tanto los REA como el desarrollo de la sociedad de la informacién y
la difusién de las tecnologias de la informacién, han creado nuevas oportunidades para el
aprendizaje.

Todos estos trabajos colaborativos entre los diferentes integrantes de éste movimiento buscan
la expansidn y mejora de los REA, asi como también el fomentar el desarrollo y reutilizacion de los
mismo en todo el mundo.

2.18 Desarrollo Colaborativo de Recursos Educativos Abiertos

El principio detras de los REA no es algo sumamente nuevo en el contexto de la educacidn. Los
profesores han compartido a menudo sus materiales con colegas, el método cientifico y las
revisiones por pares se basan en fundamentos similares a la colaboracidn abierta. La novedad estd
en la facilidad con la que estos recursos pueden generarse gracias a la tecnologia digital, la
posibilidad de distribuirlos a audiencias masivas a través de la World Wide Web, |la seguridad legal
gue las licencias gratuitas y de contenido abierto proporcionan a los autores y los usuarios.

Los creadores de REA tienen la posibilidad de compartir sus recursos por medio de blogs, wikis,
repositorios, etc. donde se pueden agregar temas a discutir o problemas a solucionar por la
comunidad, permitiendo participar a cualquiera que asi lo desee. Pueden acceder a estos portales
para usar o reutilizar los contenidos como deseen, asi como también, tienen la opcién de
mejorarlos, trabajando de manera colaborativa en el incremento de la calidad de dicho recurso.

El movimiento REA brinda a los educadores, estudiantes y autodidactas, la oportunidad de
desarrollar colaborativamente recursos educativos por medio de diversas herramientas
tecnolégicas como eduCommons, Xerte, entre otras, con el fin de mejorar la calidad en la
educacién y permitir el aprendizaje mediante la creacidn y participacion de cada uno de las
personas involucradas. La filosofia de la construccidén colectiva apunta hacia el desmontaje del
trabajo individualista, consiguiéndose al menos dos importantes resultados: una mas efectiva
participacion de los demas y la elevacidn del componente ético en el trabajo.

Algunos ejemplos de estos desarrollos colaborativos de REA los podemos encontrar en los
proyectos siguientes:

En Espafa, el proyecto OpenCourseWare encuentra una via de desarrollo en varias
universidades espafolas que, de la mano del portal web Universia, publican y difunden a través de
medios digitales y en abierto, recursos docentes estructurados en asignaturas para cualquier
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usuario de la Red, que de forma gratuita puede acceder a los contenidos por area de conocimiento
o por la institucion integrante del proyecto (OpenCourseWare Universia).

Por otro lado, también se pueden realizar trabajos en herramientas como Xerte, en la cual el
contenido estd montado usando una interfaz intuitiva y varios usuarios pueden colaborar en
proyectos comunes. Esta herramienta también permite colaborar por medio de la publicacién de
los recursos en el repositorio de Xpert, para el acceso de instituciones de todo el mundo. El
repositorio de Xpert tiene como objetivo hacer una masa critica de contenidos disponibles para su
reutilizacion y adaptacion, permitiendo a la vez colaborar con el creciente desarrollo de los
contenidos.

Estos proyectos de desarrollo de tecnologias asociadas a los REA, son solo algunos de los
muchos que podemos encontrar al investigar sobre los mismos, y que serdn mas detallados, junto
a otros proyectos.
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Capitulo 3
Marco Aplicativo

Este capitulo explica los aspectos tomados en cuenta, la metodologia usada y cémo se llevé a
cabo la construccidon del Proceso de Produccion Colaborativo y Multidisciplinario de Recursos
Educativos Abiertos desarrollado en esta investigacion. A continuacién, se explicara cada una de
las fases que permitieron generar dicho proceso de produccidn, basados en el trabajo realizado
por Pefialvo (2006), la ejecucién de cada una de las fase arrojaron como producto los resultados
que se muestran a continuacion.

3.1 Conocer el estado del arte

La manera de llevar a cabo actualmente el desarrollo de un REA difiere mucho de un autor a
otro. Y mas que un proceso de produccién, éstos son vistos como lineamientos o
recomendaciones generales, donde los autores dan conocer qué caracteristicas se deben tomar en
cuenta al momento de desarrollarlos. Para el desarrollo del Proceso de Produccién se tomaron en
cuenta varias investigaciones realizadas por distintos autores, las cuales fueron descritas en
detalle en el marco tedrico. A continuacidn se muestra un resumen sobre sus planteamientos:

a. Albright (2005) comenta que la produccién debe estar asociada a la creacién de
software de recursos abiertos y el desarrollo de herramientas. Ademds, de la creaciény
provision de contenido abierto. Y por Ultimo, el desarrollo de estandares vy
herramientas de licenciamiento.

b. Silicia (2007) establece que desde una perspectiva amplia un REA debe contener un
tema, una unidad de contenido y un objetivo. Asi como también, distintos metadatos
identificados como descriptores del recurso educativo, el cual puede ser desarrollado
con el soporte de las TIC de forma que se posibilite su reutilizacidn, interoperabilidad,
accesibilidad y continuidad de uso y aprovechamiento en el tiempo.

c. Wiley (2008), explica que el proceso de desarrollo tipico de un REA es: Buscar,
Componer, Adaptar, Licenciar, Usar y Compartir, en el cual el ciclo de vida sigue una
progresion légica, no necesariamente secuencial.

d. Ramirez (2008), investigacion titulada Metodologia para la Construccidon Colaborativa
de Hipertextos. En esta investigacién se desarrollo Hipernexus como caso de estudio, la
cual plantea la creacién de hipertextos basada en estrategias de trabajo colaborativo
para la enseflanza y aprendizaje tiendo una estrategia para cada fase de su
metodologia.

e. Ministerio del Poder popular para la Ciencia, Tecnologia e Innovacién (MCTI, 2009)
(2009) plantea una Orientacion Metodolégica para la Generacion de Contenidos
Educativos Digitales (CED). La cual presenta el proceso de elaboracién de los mismos en
dos momentos. Primer Momento: Conformacién de la Unidad Generadora de CED y un
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Segundo Momento: Elaboracién de CED, todo esto basado en la incorporacién de la
comunidad en el desarrollo del recurso, teniendo en cuenta las necesidades y
expectativas de la comunidad.

f. Ministerio del Poder Popular para la Educacién (MPPE, 2010), especificamente la
Direccién General de Tecnologia de la Informacién para el Desarrollo Educativo
(DGTICDE) plantea la Metodologia para el Disefio Instruccional DGTICDE, la cual brinda
una estrategia a fin de que los participantes desarrollen un disefio de instruccion para
actividades formativas con modalidades presencial, semipresencial o a distancia.

Los dos primeros autores, describen someramente como debe ser el proceso para la creacién
de REA, planteando las principales ideas de cdmo debe estar compuesto el mismo y que debe
tomarse en cuenta a la hora de su creacidn. Los siguientes autores si describen de forma detallada
como ellos consideran que debe ser la metodologia. El autor Wiley (2008) propone un esquema
mas elaborado donde explica una serie de pasos para la elaboracién, sin embargo, el mismo autor
sefiala que dichos pasos no deben ser necesariamente secuenciales (pudiéndose iterar o saltar
algunos de los mismos); dejando bajo el criterio del constructor del REA la potestad de pasearse
por los pasos que él considere pertinente, pudiendo en algunos casos causar confusién o retrabajo
a la hora del desarrollo.

Por otra parte, el resto de los autores consultados en esta investigacion describen
metodologias enfocadas a la creacidon de otros recursos distintos a los REA como lo son: los
contenidos educativos digitales, la creacion de hipertextos y recursos educativos en general. El
aporte que dieron estas investigaciones esta enfocado en su proceso metodoldgico en si,
agregando técnicas relevantes en cuanto a lo colaborativo y multidisciplinario. Con respecto a la
metodologia para la construccién Colaborativa de Hipertextos propone en su trabajo una serie de
estrategias colaborativas y un enfoque multidisciplinario enfocada la construccién de materiales
de hipertextos. Los autores como el MCTI (2009) y el MPPE (2010) plantean metodologias mas
estructuradas ya que describen paso a paso el camino a seguir, con tiempos de ejecucién fijos y
definiendo una serie de roles. Dichos procedimientos se encuentran enfocados en todo tipo de
recursos educativos digitales, que no necesariamente estan publicados bajo una licencia libre. Para
concluir este punto se puede decir que cada una de estas fuentes aportd puntos relevantes que
permitieron la construccion del proceso de produccion definido en este trabajo de investigacion.

3.2 Identificar areas de mejora

En algunas ocasiones los desarrolladores de REA realizan dichos recursos de forma empirica
debido a que no existe ningln consenso que especifique cuales son los pasos necesarios para
llevar a cabo la creacion. Otras veces, siguen algunas recomendaciones de autores que plantean a
su forma de ver cudles son los pasos a seguir para su creacidn. Otra situacion se presenta cuando
los desarrolladores utilizan las funcionalidades de las herramientas existentes para guiarse en el
desarrollo. Todo esto trae como consecuencia que el usuario desarrollador se encuentre en una
situacion donde tenga que recurrir a diversas fuentes o investigar para poder decidir qué actividad
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realizar o por dénde debe empezar, situaciones que conllevan a contratiempos dentro del proceso
para su generacion. Para mayor detalle, a continuacion, se describen las areas de mejoras:

a. Deficiencia que existe a nivel de documentacion para la construccién de un REA. Con
esto se hace referencia a la falta de informacidn en los siguientes puntos:

i. Qué pasos se deben seguir para la construccion de un REA que le indiquen a los
creadores qué se debe hacer durante todo el proceso, sin esta informacién el
desarrollador no sabe el estado de su produccién.

ii. Qué herramientas se pueden emplear y que caracteristicas poseen de acuerdo a
sus objetivos.

iii. Qué contenidos se pueden utilizar para los REA, tomando en cuenta, las
caracteristicas que definen a un REA.

iv. Con qué licencia se puede publicar y cuales son los lineamientos a seguir para el
uso de una licencia u otra.

v. Ddndey cémo se pueden publicar el recurso.

b. Gestidn de tiempo, para mejorar esta area es necesario reducir tiempos de desarrollo
de los REA.

c. Promover la planificacidn y analisis de requerimientos para crear recursos de calidad.
Contexto educativo, Util para identificar la poblacién a la cual va dirigida, contenido del
recurso, necesidad educativa a cubrir y que objetivo se desea alcanzar. Todo esto
orientado a la eficacia del REA.

e. Usabilidad, de esta forma se pretende darle un aspecto agradable e intuitivo al recurso.

f. Calidad del REA, se desea mejorar la calidad educativa, tecnolégica y de interaccion
humano computador, con el objetivo de afianzar el trabajo desarrollado en la
audiencia.

Todos estos puntos que se desean mejorar son los mismos que actualmente agregan un cierta
dificultad a los desarrolladores en la produccién del REA, es por ello se tomaron en cuenta a la
hora de proponer una solucidn en este trabajo de investigacion, la cual se explicara en el siguiente
punto.

3.3  Proponer y desarrollar alternativas de solucion

Para solventar las deficiencias mencionadas, se decidid realizar un proceso detallado con
diversas fases, explicadas paso a paso especificando un conjunto de herramientas que se podrian
utilizar para la creacién del REA. Todo esto con el objetivo de facilitar al publico en general el
trabajo de crear un REA y obtener un proceso integro e idoneo, a su vez promover la educacion
libre y el trabajo colaborativo, con el fin de obtener recursos de calidad. Permitiendo al usuario
concentrarse en su objetivo el cual es la construccion del REA.

A continuacidn, se describe cdmo se logrd crear el proceso de produccién propuesto en esta
investigacion, detallando cémo se construyé cada fase del proceso.

35



3.3.1 Aspectos considerados para el desarrollo del Proceso de Produccién
Colaborativo y Multidisciplinario de Recursos Educativos Abiertos (PPCMREA)

Para el desarrollo del proceso de produccién se toméd en cuenta las técnicas propuestas por los
distintos autores mencionados con anterioridad, tomando aspectos que se consideraron
importantes en cuanto al tema de los recursos educativos asi como las mejores practicas de los
diversos planteamientos. Otro punto importante a consideracidon fueron las deficiencias que se
plantearon en el apartado 3.2 de esta investigacion. Esto dio como resultado un proceso de
produccidon que consta de unos pasos previos y cinco fases, las cuales son: Andlisis y Disefio,
Desarrollo, Evaluacién, Licenciamiento y Publicacién. A continuacién, se explica qué aspectos se
tomaron en consideracién para la construccion de cada uno de los puntos.

a. Pasos previos

Antes de comenzar con el proceso de produccidn del REA, se considera importante armar el
ambiente de trabajo, es decir, tomar en cuenta los participantes del desarrollo y cuales son sus
perfiles para poder crear y organizar un buen equipo de trabajo. También se considera importante
gue los miembros sepan los pasos necesarios para la creacion del REA. De aqui la necesidad de
establecer este conjunto de pasos previos como un requisito dentro del proceso, de tal manera
gue la organizacién del grupo participante sea la mas adecuada para el producto a generar.

b. Fase I: Analisis y Disefio

Como se menciond anteriormente, un REA nace de una necesidad educativa, la cual no
necesariamente implica que haya un problema, sino que puede ser una mejora que se quiera
aplicar dentro de las distintas maneras que se usan para impartir el conocimiento. Motivado a esto
en esta fase se desea dar solucién al deficiencias que se pueden encontrar dentro del contexto
educativo, para esto se plantea definir un analisis de la situacidn actual relacionada con el ambito
instruccional, con el fin de mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se desea que en esta
fase se pueda recopilar la mayor informacion posible que ayude a desarrollar un producto con alto
nivel de calidad, aportando gran valor al proceso educativo.

En vista de que esta fase estd enmarcada dentro de los limites educativos, uno de los trabajos
gue ayudo a definirla fue el de Herndndez (2011), en el que se habla acerca del Disefo
Instruccional (DI) para Objetos de Aprendizaje, los cuales son otros tipos de recursos educativos.

Segun Dorrego y Garcia (1993), citado en Herndndez (2011), el DI es un proceso sistémico
mediante el cual se detectan y analizan las necesidades y metas de la ensefianza; a partir de ese
analisis, se seleccionan y desarrollan las actividades y recursos para alcanzar esas metas, asi como
los procedimientos para evaluar el aprendizaje en los alumnos y revisar toda la instruccion.
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Tomando en cuenta que el DI es un proceso con el que se pueden recabar los datos
relacionados a la necesidad educativa, y apoyados en el trabajo de Hernandez, se plantean los
siguientes criterios de informacién que se deben tener en cuenta para producir el REA.

Al concluir este punto se quiere lograr que todos los participantes tengan claro el objetivo
instruccional del REA y el impacto que se quiere causar en la audiencia a la que estd dirigido.

C. Fase Il: Desarrollo

Esta fase nace de la necesidad de apoyar a los desarrolladores en varios puntos como: la
estructuracion del REA a nivel de interfaz y contenidos, dar a conocer las herramientas existentes
y sus caracteristicas, como encontrar y reutilizar contenidos existentes que puedan servir de base
en la construccion del recurso y la usabilidad, dando de esta forma un aspecto agradable e
intuitivo al recurso.

Es importante tener claro todas estas caracteristicas antes de comenzar a crear el REA, ya que
de esta manera se puede reducir tiempo de trabajo basdandose en unos de los principios mas
importantes de los REA el cual es la reutilizacién. Asi como también, se enfoca a la usabilidad del
recurso debido a que se aconseja ciertos disefios, combinaciones de colores, uso correcto del
texto, entre otros.

d. Fase IlI: Evaluacién

Esta fase nace de la necesidad de promover la calidad en los REA, fomentando la aceptacion
del recurso en la audiencia. Una de las formas existentes para validar que un recurso tenga buenas
condiciones para ser publicado, es haciéndole un conjunto de evaluaciones que permitan analizar
la calidad del producto generado. Todo esto con el objetivo de obtener un resultado que refleje
tanto sus fortalezas como sus debilidades. Para que de esta forma se puedan aplicar los
correctivos necesarios en el recurso generado cumpliendo asi las exigencias deseadas de calidad.
Razon por la cual se definid esta fase, ya que dependiendo de los resultados obtenidos, es posible
gue el producto itere en fases anteriores para corregir las deficiencias encontradas hasta obtener
el resultado deseado.

Tomando en cuenta que los procesos de produccion de REA actuales no promueven la
evaluacién del recurso antes de ser liberado, y que en consecuencia no existe un instrumento de
evaluacién de REA en esta fase se plantea llevar a cabo dicha actividad evaluativa. Para lograrlo se
aplica un instrumento de evaluacidén, el cual estara enfocado en las caracteristicas pedagdgicas,
tecnoldgicas e interaccion humano computador que debe tener el recurso.

Este instrumento a definir se llevard a cabo analizando los instrumentos ya existentes para
otros tipos de recursos educativos, entre ellos los Objetos de Aprendizaje. Esto con el fin de
obtener un instrumento de evaluacién integro, que permita validar tanto las caracteristicas de un
REA como el nivel de calidad en las tres dreas mencionadas anteriormente.
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e. Fase IV: Licenciamiento

Una de las caracteristicas importantes que diferencia a los REA de los demds recursos
educativos, es la licencia bajo la cual son liberados. Vale destacar que estos recursos deben estar
disponibles bajo una licencia publica.

Esta fase se crea con la finalidad de proveer informacién acerca de las licencias con las cuales
se pueden publicar los REA y cuales son los lineamientos a seguir para su correcto uso. Con el
objetivo de reducir los tiempos de busqueda de licencias a utilizar para la publicaciéon de los
recursos.

f. Fase V: Publicacidon

Otra de las caracteristicas importantes de un REA es que éste pueda ser accedido por todo tipo
de usuario sin inconveniente alguno. Actualmente, existen un conjunto de repositorios de REA, los
cuales permiten alojar estos recursos y tenerlos disponibles al publico en general.

La necesidad de definir esta fase estd en que, se deben analizar un conjunto de caracteristicas
relacionadas a la visibilidad que tendra el recurso, de tal manera que éste pueda ser localizado
facilmente y esté al alcance de todos los usuarios, con el fin de maximizar el acceso, uso y
reutilizacion del REA.

Para concluir, cada una de las fases que se definieron para este proceso de produccién se
crearon con el objetivo de aportar algunas mejoras en el ambito de los REA. Una vez desarrollado
el proceso, este fue entregado a un grupo de expertos con el objetivo de obtener su evaluacion y
comentarios de mejora. A continuacién, se muestran las observaciones dadas por dicho grupo. Es
importante destacar que el proceso de produccién final, es decir, luego de corregido ciertos
aspectos destacados por la comunidad de expertos sera expuesto en el capitulo de Resultados.

3.4 Obtener retroalimentacion de la comunidad cientifica

Para obtener la critica y aprobacién de la comunidad cientifica relacionada con el area de los
recursos educativos y los métodos para la creaciéon de los mismos, se les hace llegar a tres
especialistas el proceso de produccidon propuesto por esta investigacién en conjunto con un
instrumento de evaluacién del mismo, via correo electronico. Con este instrumento, dichos
especialistas, daran su opinién desde sus puntos de vista y enviaradn sus respuestas por la misma
via.

Entre los especialistas se encuentran uno nacional y dos internacionales. A continuacidn, en la
Tabla 2, se muestra la informacion académica de cada uno de ellos.
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Tabla 2 - Informacién del Grupo de Expertos

Especialista 1

Especialista 2

Especialista 3

Grado de Instruccion

Universitaria

Postdoctorado

MSc. (Master of
Science)

Area (s) de Especialidad

Ing. de Software, OA,

HCI, Sistemas

IHC, e-Learning

e-Learning Colaborativos

Institucion Universidad Central de Universidad del KU Leuven
Venezuela Cauca

Pais Venezuela Colombia Bélgica

En cuanto al instrumento de evaluacién utilizado por los especialistas, es una herramienta que
tiene la finalidad de evaluar el Proceso de Produccidon Colaborativa y Multidisciplinaria para la
Creacidn de REA, a través de la valoracion de un conjunto de criterios y aspectos cualitativos. El
mismo se encuentra basado en el desarrollado por Gonzélez, Arteaga y Rodriguez (2006), el cual
consiste en un formato para la determinacién de la Calidad en los Objetos de Aprendizaje. A
continuacién, en la Tabla 3 se muestra el instrumento de evaluacién, el cual fue utilizado por los
especialistas.
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Tabla 3 - Instrumento de Evaluacion

Totalmente en
desacuerdo
1

En
desacuerdo
2

Indeciso
3

De
acuerdo
4

Totalmente
de acuerdo
5

Se realiza una redaccién adecuaday
coherente a lo largo del Proceso de
Produccidn

El contenido de cada fase se plantea
de manera detallada

Se entiende lo que se debe realizar al
seguir el Proceso de Produccidn

Se observa cdmo se debe realizar el
trabajo colaborativo

Se aprecian los roles multidisciplinarios
en el Proceso de Produccidn

Se explican cuadles son las herramientas
a utilizar en el Proceso de Produccion

Se ejemplifican los pasos para crear el
Recurso Educativo Abierto

Se incorpora el sustento referencial a
lo largo del contenido

Es un proceso que puede ser utilizado
por personas sin alto conocimiento
tecnoldgico

Puntuacion Total:

Observaciones:
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Tabla 3 - Instrumento de Evaluacion

Valoracién de Rango General

Excelente: 45 — 35

Muy Buena: 36 — 26

Buena: 27-19

Regular: 18 - 11

Mala: Menor que 10

Como se puede observar, el instrumento de evaluacidon permite dar una puntuacién por criterio
y al final, al sumar todos los puntajes obtenidos, el valor resultante es el que permite ubicar el
Proceso de Produccion en un nivel de aceptacion, segin el rango general de valoracién. Los
resultados obtenidos por cada especialista para la Valoracion de Rango General, seglin sus
criterios de evaluacién, se pueden observar en la Tabla 4.

Tabla 4 - Resultados de Evaluacién

Especialista Puntaje Total Obtenido Valoracion
Especialista 1 32 Muy Buena
Especialista 2 30 Muy Buena
Especialista 3 32 Muy Buena

Como se puede observar, segln la valoracidon dada por los especialistas, el PPCMREA se ubica
en un rango de valoracién general “Muy Buena”. Sin embargo, plantean las siguientes
observaciones, las cuales deben considerarse para correcciones:

a. Parano caer en confusiones con roles de la Ing. de software, cambiar el nombre del Rol de
Analista por Analista Instruccional.

b. Tomar en cuenta la evaluacion tecnoldgica.

c. ¢éPor qué no usar un gestor de procesos de software? Hay herramientas online para ello.
No solo es compartir archivos sino crear roles sobre los productos que se van generando a
lo largo del proyecto. Investigar sobre Concurrent Versions System (CVS).

d. Es importante clarificar en qué forma se trabajard de manera colaborativa. Se hace
necesario describir una actividad que conlleve a una verdadera colaboracién, quiza usando
técnicas como JIGSAW, Cooperative Controversy, STAD, etc. De igual forma definir de qué
forma se da la interdependencia positiva en la actividad.
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e. No es clara la forma de seleccidn de los grupos (azar, género, edad), ni el tamafio de los
mismos.
Se recomienda que los roles puedan ser intercambiados durante la actividad.

g. Parala parte de evaluacién, se hace necesario identificar qué métricas o indicadores van a
usar para medir la colaboracion.

h. Hace falta incluir referencias realmente representativas del tema de Computer Supported
Cooperative Learning (CSCL).

i. Se Sugiere que en la fase de disefio sea considerado aspectos de IHC, ya que seran
evaluados luego.

j. Las Herramientas listadas en 'pasos previos' no estan referenciadas.

k. Partes de texto son dificiles de comprender. (Por ejemplo, segundo parrafo de 'Diagrama
de interfaz'.

|. Deberia revisarse la calidad de algunos graficos para que puedan ser leidos sin problemas.

m. En la figura Roles del proceso de produccién, deberia estar limitado a 3 estados: Baja,
Media o Alta participacidn en una fase especifica.

3.5 Reflexionar y plantear nuevas cuestiones

Luego de leidas y analizadas las recomendaciones planteadas por la comunidad de cientificos,
se observod que a pesar de que la valoracidn final de los tres especialistas es “Muy Buena”, dentro
de los criterios de evaluacién hubo algunos en los cuales estuvieron “En desacuerdo”, lo cual
amerita una revision y su correspondiente correccion. Esta revisidon es realizada basada en las
observaciones dadas por cada especialista sobre el criterio cuyo puntaje fue bajo.

Las correcciones recomendadas por los especialistas, seran analizadas una por una y se
determinara la solucidon adecuada del proceso de produccién. En algunos casos, los puntos a
mejorar son de nivel explicativo debido a que no se describid de forma clara algunos aspectos. Es
por ello que se haran las modificaciones correspondientes de tal manera que la explicacion sea lo
mas sencilla y concisa posible, para que el usuario no tenga ningun inconveniente al momento de
ejecutar alguna actividad.

Aguellas observaciones que propicien un cambio en el proceso de produccién, seran aplicadas
dentro de los parametros establecidos en cada uno de los pasos o actividades llevadas a cabo
dentro del proceso. Como por ejemplo la sugerencia donde se pide limitar a tres estados ya que
anteriormente se encontraba como se puede observar en la figura aquella Manteniendo la
claridad y el detalle que necesita el usuario para realizar su tarea.

El producto final que incluye las modificaciones realizadas segun las observaciones planteadas
por los especialistas al proceso de produccién, se mostrara en el apartado 4.1.
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3.6 Probary evaluar la propuesta final

Luego de tomar en cuenta las recomendaciones realizadas por la comunidad de expertos, se
realizd una prueba practica del PPCMREA. Los resultados de dicha practica se visualizardn mas
adelante en el Capitulo 4 de Resultados, especificamente en el apartado 4.2 de este trabajo de
investigacion.

43



Capitulo 4
Resultados

En este capitulo se presentard el PPCMREA, resultante de la investigacién. También se
mostrara el caso de estudio realizado utilizando el proceso de produccién planteado.

4.1 Proceso de Produccion Colaborativo y Multidisciplinario de Recursos
Educativos Abiertos (PPCMREA)

El proceso de produccidn es definido como una serie de pasos sistematicos para el desarrollo
de REA por medio de un trabajo colaborativo y multidisciplinario. Se planted un proceso que
consta de cinco fases. En la Figura 7 se puede observar el diagrama con la estructura general del
proceso de produccion. Para ello se consideraron las siguientes fases:

a. Pasos previos: se realiza la seleccion de los miembros que integraran el grupo
colaborativo y multidisciplinario. Luego, se organizan a los participantes segun sus perfiles
bajo los roles definidos.

b. Fase | Andlisis y Disefo: esta fase consiste en determinar la necesidad educativa que se
presenta, la justificacion de la creacién del REA, la audiencia a la que va dirigida, la
intencionalidad y los contenidos que lo conforman.

c. Fase Il Desarrollo: esta fase consiste en la elaboracién del REA.

Fase lll Evaluacién: en esta fase se realiza la evaluacion de calidad del REA, siguiendo los
aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos y de Interaccién Humano Computador.

e. Fase IV Licenciamiento: aqui se determina la licencia a implementar en el REA.

f. Fase V Publicacion: esta fase consiste en la liberacion del producto final del REA en un
repositorio para el futuro acceso al mismo.

Fase | > Fase Il Fase Ill | Fase IV Fase V
Anadlisis y Disefio Desarrollo Evaluacion Licenciamiento Publicacion

Figura 7. Diagrama de Proceso de Produccidn. Fuente: Los Autores.

a. Pasos previos

Principalmente se debe hacer la seleccidn del equipo multidisciplinario de desarrollo con los
miembros necesarios para la creacion del REA. Seguidamente, se deben clasificar en los roles a
cada uno de los miembros del proceso de produccién, siguiendo las habilidades de cada uno de
ellos. Para el desempefio de los roles, se debe tener en cuenta que en el desarrollo del REA, las
condiciones iddneas serian la intervencion de especialistas en el area pedagdgica, tecnoldgica e
Interaccion Humano Computador. Sin embargo, lo importante es que los miembros se
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desempeiien a lo largo de la creacidén del REA como especialistas en las areas mencionadas.
Durante las distintas etapas de la creacion del recurso los miembros del grupo puede
desenvolverse en los distintos roles existentes. Los roles consisten en la especificaciéon de las
funcionalidades, categorizdndolas por las disciplinas que intervienen en la creaciéon del mismo,
donde se definen los lineamientos durante el proceso de desarrollo, para que se pueda construir,
desarrollar y mantener una estructura y proceso de trabajo que permitan cumplir con las metas
planteadas. Entre los roles que intervienen en este proceso tenemos los siguientes:

e Analista: es parte de la disciplina pedagdgica donde se define la ficha educativa, es decir,
la manera cdmo se debe estructurar el REA para propiciar el aprendizaje en la audiencia.
Este rol también tiene que ver con el analisis de las estrategias pedagdgicas para el
desarrollo del REA. Perfil deseado: Profesional en educacién con conocimientos en disefio
de instruccion.

e Desarrollador: es el involucrado en la disciplina tecnolégica donde se tienen en cuenta los
elementos técnicos que permiten crear el REA, como los sistemas, aplicaciones e
instrumentos que ayudan al desarrollo del recurso. Perfil deseado: Profesional en el area
de la Computacién.

e Disefiador: es el relacionado con el drea de Interaccién Humano Computador (IHC) donde
se definen las practicas de interfaces apropiadas para el REA, segun el contexto donde
serd utilizado. Perfil deseado: Disefiador grafico, o carreras a fines.

e Evaluador: esta relacionado con el drea pedagdgica, de IHC y tecnolégica, ya que este rol
se encarga de valorar si la forma y los contenidos impartidos en el REA propician un
ambiente adecuado para la ensefianza. Asi como también mide si sus interfaces y
materiales son los apropiados para ser utilizados en dicho contexto. Ademas, evalua si las
decisiones tecnoldgicas que fueron utilizadas en la construccidn del recurso cumple con
estandares de cédigo abierto y uso de herramientas de software libre. Para finalizar, este
rol es el encargado del control de calidad del REA enfocado a su usabilidad. Perfil deseado:
Profesional con conocimientos en el area educativa, profesional en el area de disefio
grafico y en el area informatica.

En caso de que no exista alguna de estas disciplinas en el proceso de produccién del REA, de
igual manera se puede llevar a cabo la creacién, ya que el proceso se basa en un trabajo
colaborativo, sin embargo, lo recomendado es que se cuente con la existencia de cada una de
ellas, en caso de que no sea asi, los roles existentes tomaran en cada fase las funcionalidades de
los roles carentes con el objetivo de cubrir todos los roles en cada una de las fases.

En cuanto al nimero de participantes, tomando en cuenta que las areas de conocimiento son
tres, es recomendable (no obligatorio) que la cantidad de personas participantes sea al menos
tres. Esto es debido a que se recomienda que haya al menos un especialista por cada area. Este
numero no es obligatorio puesto que puede haber personas que sean especialistas de varias areas.
No se establece un nimero maximo de participantes, ya que esto queda de parte de los miembros
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que inicien el proceso de produccién, de involucrar a mds personas con habilidades de
conocimientos en otras disciplinas y dependiendo también del tema a desarrollar en el REA. Cabe
destacar que todos los integrantes deben participar en todas las fases y decisiones que se deban
tomar. Se debe tomar en cuenta que en un grupo grande de personas es mas complejo tomar a
una decisidn, lo cual podria ocasionar retrasos durante el desarrollo del REA.

Otro punto importante que se recomienda es la organizacién de la estructura de trabajo por
medio de carpetas a utilizar para la distribucion de los materiales a lo largo del trabajo siguiendo el
esquema del PPCMREA, es decir, una carpeta por cada fase, adicionalmente de una carpeta por
cada punto de la fase.

Al comienzo del proceso de produccion del REA cada miembro debe tener clara las siguientes
interrogantes: ¢ Cuadles roles existen en la creacion del REA?, iDe qué se encarga cada rol?, ¢En qué
momento interviene cada miembro del grupo?, entre otras, es por esto que el grupo de trabajo
debe plantearse las mismas antes de comenzar a desarrollar alguna actividad.

A continuacién, en la Figura 8, donde se sefiala la participacién de cada uno de los roles en el
proceso de produccidn y las respectivas fases en las cuales se encuentran, dicha participacion, las
mismas se divide en alta, media y baja.

Fases
Roles Fasel | Fasell Fasell |  FaselV Fase V
Anglisis y Disefio Desarrollo Evaluacion Licenciamiento Publicacion
Participacion
S —
Analista Alta Baja Media Media Media
Instruccional
e —
Disefiador Alta Alta Media Media Media
e —
Evaluador Baja Media Alta Media Media
e
Desarrollador Media Alta Alta Media Media

Figura 8. Roles del proceso de produccion. Fuente: Los Autores.
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El desarrollo de este paso previo se debe realizar de manera colaborativa por todos los

miembros del grupo, tomando en cuenta la siguiente estrategia basada en la Metodologia

planteada por Ramirez (2008):

Establecer los especialistas requeridos por disciplina segun el REA a desarrollar.
Establecer los especialistas seglun las areas de conocimiento para el proceso de
produccion: pedagdgica, tecnolégica e interaccién humano computador.
Establecer los roles que tendrd cada uno de los participantes segln su especialidad.
Enfatizacidn del proceso colaborativo que se llevarad a cabo a lo largo del trabajo a cada
uno de los participantes, ya que los mismos intervendrdn en todo el proceso de
produccion.
Creacidon de una cuenta en una herramienta que permita el trabajo colaborativo,
comparticién y almacenamiento de archivos que se desarrollaran a lo largo del proceso de
produccion de REA, ya que estas herramientas permiten el manejo de versiones en
archivos compartidos y permiten verificar quien y cuando realizo un cambio. Alguna de
estas aplicaciones son segun Polo (2010), Segura (2012) y Vialfa (2013), las siguientes:
Com8s, Gobby, Dropbox, Google Doc, Prezi.
Creacidn de las carpetas organizativas para los materiales y productos en la herramienta
colaborativa siguiendo el esquema del PPCMREA, es decir, siguiendo la estructura:
— REA
— Paso Previo.
— Fase de Analisis y Disefio.
— Fase de Desarrollo.
— Fase de Desarrollo — Estructura.
—  Fase de Desarrollo — Diagrama de Interfaz.
— Fase de Desarrollo — Reutilizacién.
— Fase de Desarrollo — Contenido.
— Fase de Evaluacion.
— Fase de Licenciamiento.
— Fase de Publicacién.
Discusion y consenso de los siguientes pasos a realizar para dar comienzo a la produccion
del REA.

47



b. Fase I: Andlisis y Disefo

La fase de Analisis y Disefio se enfoca en identificar las necesidades y el estudio de la situacion
en la cual se encuentra la audiencia a la cual va dirigida el REA. Es por esto que, en este paso, se
estudia la situacién en la que se encuentra el proceso de ensefianza y aprendizaje en el que se va
trabajar, analizando y disefiando todos los aspectos relevantes que permiten desarrollar el REA. En
esta fase, se definen los temas importantes que determinan la creacién del mismo. A
continuacién, se explica de qué se trata cada uno de los puntos que conforman esta fase:

i. Necesidad Educativa

Consiste en identificar la razdén para crear el REA, el por qué y para qué de la elaboracién del
mismo. Son aquellos motivos que impulsan el desarrollo del recurso, teniendo en cuenta el estado
actual de la audiencia a la que va dirigida y el estado al cual se desea llegar, con el objetivo de
determinar las fortalezas, oportunidades, debilidades, amenazas, logros, avances y disminuir la
brecha existente.

Segun Bradshaw, citado por MPPE (2010), existen cinco tipos de necesidades, entre las cuales
estan: Normativa, Sentida, Por demanda o expresada, Comparativa y Prospectiva. Cada una de
ellas consiste en:

e Normativa: se refiere a la falta de conocimiento que tiene un sujeto con relacién al
estandar de conocimientos, no necesariamente estd consciente de ello. Ejemplo: docentes
gue no tienen conocimiento de cémo evaluar segin un Disefio Curricular del Sistema
Educativo.

e Sentida: es la carencia de la que es consciente una persona o un grupo de personas. Por
ejemplo: la directora de un plantel le gustaria que los docentes aprendieran a desarrollar
paginas web.

e Por demanda o expresada: son las que se hacen evidentes cuando la solicitud es muy
recurrente. Esta es una necesidad advertida por los sujetos que estan directa o
indirectamente implicados en la misma. Por ejemplo: la mayoria de los docentes solicitan
un curso del uso educativo de las herramientas ofimaticas de Linux.

e Comparativa: es aquella que se refiere a un conjunto de beneficios que no posee un grupo
en concreto, mientras que otros grupos de caracteristicas similares dentro de esa
sociedad, si lo poseen. Ejemplo: los docentes de una comunidad no poseen conocimientos
basicos para desarrollar determinada actividad, mientras que los de otras comunidades si.

e Prospectiva: también Ilamadas anticipadas, son aquellas necesidades que se presentaran
en un futuro inmediato. Quien detecte una necesidad prospectiva ha de tener en cuenta la
norma estandar con la que hay que comparar la situacién presente. Por ejemplo:
motivado a la necesidad de desarrollar habilidades en el uso de determinadas
herramientas en los docentes, se emprenden entrenamientos de formacion en las mismas.
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Es importante tener en cuenta al momento de identificar la necesidad contestar a las
siguientes interrogantes: ¢Para qué crear el REA?, {Por qué crear el REA?, iQué se desea mejorar
con el REA?, ¢Cual es la necesidad o limitacion a atender?, ¢Qué se podria evitar?, ¢Qué se podria
minimizar con la utilizacion del REA?, iCual es la diferencia entre el perfil de entrada de la
audiencia y el perfil de salida que se requiere?, entre otras. Finalmente, para detectar las
necesidades a ser atendidas se elaboraran listas detalladas con esta informacién.

ii. Justificacion

Consiste en argumentar la importancia que tendrd el REA en el contexto donde serd utilizado,
es decir, los motivos por los cuales se lleva a cabo la construccién del recurso. Para describir la
justificacion, primero deben formularse las siguientes preguntas: ¢Cual es la importancia de
construir el REA?, ¢Qué cambios implicaria en la audiencia al utilizar el REA?, ¢En que ayudara el

REA?, (Qué se mejorard en el uso del REA?, entre otras. El resultado final de este punto es la
argumentacion de la importancia de la creacion del REA.

iii. Audiencia

Se refiere al publico al cual va dirigido el REA, teniendo en cuenta las caracteristicas del mismo,
como la edad, nivel educativo, género, conocimientos previos sobre el tema, etc. Asi como
también al lugar o ambiente y la cantidad de personas en el cual va ser utilizado dicho recurso, con
el objetivo de reforzar los conocimientos que ya poseen cada uno de los miembros de dicha
audiencia y ayudar a desarrollar conocimientos nuevos. Para describir la audiencia, se tendran en
cuenta las siguientes preguntas: ¢Quién utilizard el REA?, ¢A quién va dirigido el REA?, ¢Qué
caracteristicas tiene el usuario final del REA?, ¢Qué edad tiene el usuario?, ({Qué género tiene el
usuario?, ¢Qué afio escolar esta cursando el usuario?, ¢Cuantas personas utilizaran el REA?, ¢En
qué lugar se utilizard el REA?, {Qué conocimiento se debe tener para poder utilizar el REA?,
¢Cumplen con los conocimientos basicos para utilizar el REA?, entre otras. El resultado seran las
caracteristicas de la audiencia que utilizara el recurso.

iv. Intencionalidad

Se refiere a los objetivos, competencias o aquello que se desea lograr o alcanzar en el usuario
final al utilizar el REA. En este punto se sefiala lo que se aspira o se pretende conseguir al llevar a
cabo el proceso de produccién del REA, y el mismo pueda ser utilizado por la audiencia. La
intencionalidad también sirve de guia en la creacién del recurso, ya que permite determinar si se
estan incorporando los materiales necesarios para propiciar o no el aprendizaje en los estudiantes.
Adicionalmente, son formulaciones en términos de logro que expresan cualitativamente los
resultados, los cuales pueden ser conocimientos, habilidades, destrezas o valores, que debe
desarrollar la audiencia en un determinado tiempo. El desarrollo de este punto requiere de las
respuestas a las siguientes interrogantes: ¢{Qué se aspira con el REA?, ¢{Para qué se crea el REA?,
¢Qué cambios se desean alcanzar en la audiencia al utilizar el REA?, ¢Cudl es el objetivo del REA?,
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¢Qué aprendié la audiencia?, {Para qué aprendid la audiencia?, entre otras. Al concluir este paso,
se tendrd lo que se desea alcanzar con el REA.

V. Contenidos

Se trata de la escogencia del tema que conforma el REA, tomando en cuenta la necesidad y Ia
audiencia estudiada. Para ello, se debe especificar cada uno de los materiales educativos que
tratard el recurso, asi como también los diversos subtemas del mismo. Adicionalmente, se
describiran puntos como titulo principal, el logo que identifique el REA y una breve descripcidn. El
contenido también engloba recursos multimedia como imagenes, textos, actividades para el
reforzamiento del aprendizaje, entre otros. Para la definicion de este item se recomienda
preguntarse: éQué temas se pueden apoyar con REA?, ¢{Qué puntos especificos se van a
desarrollar en el REA?, éCudl sera el titulo del REA?, i COmo serd el logo del REA?, éQué necesidad
se tiene?, entre otros. Al concluir este paso, se tendra todo el contenido educativo que contendra
el REA.

El desarrollo de los puntos de esta fase se debe realizar por todos los miembros del grupo,
mediante la siguiente estrategia colaborativa, basada en la Metodologia planteada por Ramirez
(2008):

e Discusion y anadlisis entre todos los participantes de los puntos que abarcan esta fase.
Todos deben tener claro las acciones a realizar para desarrollar la misma.

e Disefio y redaccion de una primera propuesta por parte de cada colaborador, con los
puntos que conforman la fase.

e Discusion y analisis entre todos los participantes de cada uno de los puntos desarrollados
por cada colaborador, donde cada uno exponga su punto de vista.

e Formalizar entre todos los participantes, un Unico planteamiento por cada punto
presentado en esta fase.

e  Construccion de un primer documento con todos los planteamientos bien definidos.

e Validacidon del documento por parte de todos los participantes y publicarlo en alguna
herramienta donde esté disponible a todos, y que, ademads, permita la continuidad del
trabajo colaborativo, como por ejemplo: Com8s, Gobby, Dropbox, Google Doc, Prezi, entre
otros.

Finalmente, el producto generado de esta fase serd un documento con todos los puntos que
describen el REA, los cuales son: la necesidad educativa que se presenta, la justificacién de la
creacion del mismo, la audiencia a la que va dirigida, la intencionalidad y el contenido que lo
conforma. La informacién que debe poseer dicho documento tiene la estructura mostrada en la
Tabla 5:
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Tabla 5 - Esquema de la informacién del documento de la Fase de Analisis y Disefio.

Datos de la Organizacion - fecha de creacién

Equipo de Desarrollo
Analista(s): Disefiador(es): Evaluador(es): Desarrollador(es):

Fase de Andlisis y Disefio

Necesidad:

Justificacién:

Audiencia:

Intencionalidad:

Contenido:

C. Fase Il: Desarrollo

En esta fase, se explica como debe desarrollarse cada uno de los items que permiten crear el
REA, tomando en cuenta el aspecto pedagdgico, tecnolégico y de Interaccion Humano
Computador. Estos puntos se dividen en la realizacion del modelado de las funcionalidades, en un
diagrama de interfaz, la busqueda de recursos que puedan reutilizarse y el desarrollo del
contenido del REA. A continuacidn, se explican cada uno de ellos.

i. Modelado de las Funcionalidades

Las funcionalidades, seglin Escobar (2008), son aquellas caracteristicas que permiten realizar
determinadas acciones con el objetivo de cumplir una gama de necesidades. Los REA generados,
siguiendo este proceso de produccién, deben proveer en principio por lo menos las siguientes
funcionalidades: en primer lugar, una seccidon de contenidos; en segundo lugar, una seccién de
actividades educativas; y, en tercer lugar, una seccién de evaluacidon del contenido. Se pueden
incluir nuevas secciones si asi lo desea el grupo de trabajo, sin embargo, estas son las basicas para
generar un REA basado en este proceso de produccién. En este punto solo se definen las secciones
a incluir en el REA, el desarrollo de cada una de ellas seran realizadas mas adelante en el apartado
iv. Contenido de esta fase.

v" Seccién de Contenidos

En esta seccion, la audiencia podra visualizar todos los contenidos del REA. Para ello, se
expondran los temas que cubrird el recurso, los cuales fueron definidos por los miembros del
grupo en el punto 4.1, en la seccion Fase |: Analisis y Disefio, especificamente en el apartado v.
Contenidos. Posteriormente, estos contenidos deben ser expuestos de forma didactica a lo largo
de esta seccidn, al momento de ser desarrollados.
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v Seccién de Actividades Educativas

Esta seccidn permitird a la audiencia realizar actividades que les permitan reforzar los temas
expuestos en el REA. Para ello, se dispondra de actividades relacionadas con los items expuestos
en el punto 4.1, en la seccién Fase |: Andlisis y Disefio, especificamente en el apartado v.
Contenidos. Ademds se deben definir las actividades que el REA va a contener. Segun Garcia
(2010), las Actividades Educativas vienen a ser la accidn, la tarea, el trabajo que realiza el alumno
para aprender, por medio de la préctica de los contenidos impartidos por el profesor, basandose
en la idea de que el alumno aprende haciendo. Por cada tema del REA debe existir una actividad
gue permita al aprendiz practicar y reforzar el contenido.

v" Seccidn de Evaluaciéon de Contenido

En esta seccion, se deben establecer los mecanismos de evaluacidon que permitan medir el
grado de aprendizaje de la audiencia, tomando en cuenta los contenidos estudiados por los
mismos en el REA. Segun Telefa (2005), consiste en “una operacion que se realiza dentro del area
educativa, la cual tiene como objetivo alcanzar el mejoramiento continuo de un grupo de
alumnos”. A través de ella, se consigue la informacidn exacta sobre los resultados alcanzados por
ese alumno durante un periodo determinado, estableciendo comparaciones entre los objetivos
planeados al inicio y los conseguidos al final.

La realizacién del modelado de funcionalidades se debe hacer por cada uno de los participantes
en el proceso de desarrollo, por medio de la siguiente estrategia colaborativa basada en la
Metodologia creada por Ramirez (2008):

e Discusion y analisis entre todos los participantes de las acciones a realizar para
desarrollar este punto.

e Cada colaborador debe revisar la definicién de los contenidos en la fase de anlisis y
disefio.

e Formulacion de la seccién de contenido, actividades y evaluacién por parte de cada
colaborador (propuesta individual).

e Discusion y andlisis entre todos los participantes de las posibles actividades vy
evaluaciones a desarrollar en el REA, basados en el contenido estudiado, donde cada
participante expondra su propuesta.

e Formalizar entre todos los participantes, un planteamiento Unico del contenido con
sus actividades y evaluaciones que mas se ajusten al REA.

e Validacion entre todos los participantes, de las actividades y evaluaciones
seleccionadas, y publicacion de las mismas en la herramienta que permite la
continuidad del trabajo colaborativo, como: Com8s, Gobby, Dropbox, google Doc,
Prezi, entre otros.

e Discusion de nuevas posibles secciones a incorporar en el REA y desarrollo de las
mismas.
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Al finalizar, se tendrdn definidos tanto los contenidos, como las actividades y las evaluaciones,
asi como también cualquier otra seccién que el grupo de trabajo haya decidido. Una
representacién de estas secciones en el REA se puede apreciar en la Figura 9, con las tres
secciones que conformaran el recurso.

Modelado de Funcionalidades

Seccionde Contenidos  Seccion de Actividades  Seccion de Evaluacion

™ RECURSO EDUCATIVO ) RECURSO EDUCATIVO ) RECURSOEDUCATIVO
ABIERTO ABIERTO ABIERTO

Contenidos Contenidos Contenidas Actividades Fducativas Cantenidas Evaluacion

Actividades

Actividades

Erahusciones Actividad 1 | Actividad 2

Actividades

Bvaluaciones
Contenido [ Contenido f§ Contenida
1 - n

Figura 9. Modelado de las Funcionalidades del REA. Fuente: Los Autores.

Evaluaciones Evalacion

Evaluacion

ii. Diagrama de Interfaz

Se recomienda la definicidon de la estructura de REA. Para ello, se debe realizar un diagrama de
las interfaces y la distribucién del contenido del recurso. La interfaz es la apariencia gréfica del
guiodn instruccional, la cual debe contener todo lo referente a la presentacién visual del recurso,
como lo son: las imagenes, colores, animaciones, entre otros. Asi como la distribucidn de estos
elementos en la pantalla, la tipografia, el color, el uso de graficos e ilustraciones, las animaciones y
el sistema de acceso entre pantallas. Este esquema debe ser discutido por los miembros del grupo
para la escogencia final de la estructura. Este punto tiene que ver con el drea de IHC, el cual se
encarga del estudio de la interaccidn entre el ser humano, las computadoras y las tareas que se
desarrollan; principalmente se enfoca en conocer como la gente y las computadoras pueden
interactuar para llevar a cabo tareas por medio de sistemas y software.

Tomando en cuenta la disciplina de IHC, se recomiendan diversos criterios para el desarrollo
del REA. Segun Castillo (2001), Norman (1988) Centro Ingenieria de Software y Sistemas (ISYS,
2012), se deberian seguir criterios que tengan en cuenta el color, el texto del recurso y medidas de
usabilidad, sabiendo que esta ultima es una medida de utilidad, la cual nos permite poner en
practica un conjunto de herramientas para que el recurso generado sea de agrado para el usuario
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y llame su atencién al momento de utilizarlo. Ademas de permitir y facilitar el correcto uso del

recurso. Por otro lado, también recomiendan algunos juicios generales, los cuales se mencionan a

continuacion:

v' Usabilidad

Basados en el andlisis de las recomendaciones de usabilidad descritas por ISYS (2012), se

plantean las siguientes:

Tener un disefio minimalista, no sobrecargar el diseiio de la interfaz.

Utilizacién de iconos y metaforas.

Permitir a la audiencia reconocer la interfaz en lugar de recordar.

Permitir una interpretacion facil y rapida.

Retroalimentacidn apropiada por parte del sistema a la audiencia.

Permitir que sea facil evaluar el estado actual del recurso, sabiendo qué acciones son
posibles en cada momento.

Desarrollar Interfaces conectadas l6gicamente que permitan la navegacion légica.
Proporcionar a la audiencia diferentes tipos de ayuda.

v" Color

Basados en las recomendaciones en el uso del color planteadas por A. Fernandez y K.

Fernandez (2003), se mencionas las siguientes sugerencias:

El color debe usarse funcionalmente, como por ejemplo, para resaltar, agrupar e
informar.

Utilizar el contraste de figura y fondo, el cual permite legibilidad y evita cansancio
visual.

En general se recomienda tener un color de figura oscuro sobre fondo claro.

Los colores claros quedan integrados si se unen con colores oscuros.

Tonos oscuros como el rojo y el azul presentados en una misma pantalla obligan al
usuario a un esfuerzo de acomodacidn éptica innecesario.

Se debe tener en cuenta que el color tiene connotaciones culturales, poseen
propiedades psicoldgicas que actian sobre nuestro subconsciente.

Tener en cuenta que un porcentaje de las personas no son capaces de diferenciar
todos los colores.

Debe existir coherencia entre los colores de cada pantalla individual, asi como también
entre el conjunto de pantallas, con el objetivo de expresar homogeneidad en todo el
recurso.

En la Tabla 6 se puede observar recomendaciones sobre colores que se aconsejan utilizar. En el

mismo, se muestra con una equis (x) aquellos que en lo absoluto se recomienda combinar, con un
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guion () se muestran las combinaciones neutras, mientras que con un check (B) se resaltan

aquellas combinaciones recomendadas a utilizar:

Tabla 6 - Asociaciones mentales de los colores. Autores: Fernandez A. y Fernandez K. (2003)

Rojo | Amarillo | Naranja | Azul | Verde | Violeta | Negro | Gris Blanco
Rojo _ B £ >3 &3 & v v v v
Amarillo _ _ _ _ _ v _ &
Naranja & _ _ _ &3 _ _ _ v
Azul & v _ — - — v v
Verde 8 _ & &8 _ _ v — v
Violeta v _ _ _ _ _ _ _ &8
Negro v v _ > v | &8 v v
Gris &3 B _ v _ _ v _ v
Blanco v| € v v v | &8 v v ~
v' Texto

Analizando las caracteristicas del texto sefialadas por Castillo (2001), se plantean las siguientes

recomendaciones:

e Se debe enfatizar los aspectos relevantes de la informacion.

e Debe utilizarse la correcta ortografia a lo largo del recurso.

e Correcta utilizaciéon de la jerarquizacién de los textos, por medio del uso de los
diferentes tamanos de los mismos, asi como también por medio del uso de negritas y
cursivas.

e Serecomienda que los textos sean cortos y faciles de leer, con el objetivo de que sean
de facil entendimiento para la audiencia. Para ello se debe hacer buen uso de los
signos de puntuacion.

v" Generales.

e Desarrollar un disefio que cubra las necesidades.

e Tener en cuenta el contexto en el cual va a ser aplicado el REA.

e Especificacion en la interfaz de los elementos multimedia que la conforman.

e Desarrollar recursos interactivos faciles de usar, efectivos, utiles y seguros, desde la
perspectiva de la audiencia.
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La elaboracion del esquema de interfaz se debe hacer por todos los participantes en el proceso

de desarrollo, por medio de la siguiente estrategia colaborativa basada en la Metodologia

expuesta por Ramirez (2008):

Discusion y andlisis entre todos los participantes de las recomendaciones planteadas
en este punto diagrama de interfaz.

Cada colaborador debe realizar una definicion del disefio de la estructura del REA
(propuesta individual).

Discusion y analisis entre todos los participantes sobre las definiciones realizadas por
cada colaborador, exponiendo el por qué de cada definicion del disefio de Ia
estructura del REA.

Escogencia y ajustes entre todos los participantes, de la definiciéon de interfaz mas
conveniente para el REA.

Validar entre todos los participantes, la definicion de interfaz seleccionada, vy
publicarla en la herramienta que permita continuar con el trabajo colaborativo, como
Com8s, Dropbox, Prezi, entre otros.

Finalmente, un ejemplo del resultado final de una de las pantallas, del conjunto de pantallas

gue conforma el diagrama de interfaces se ilustra en la Figura 10. En esta figura se detallan las

distintas areas que conforman dicho disefio. Este ejemplo en particular estd compuesto por: el

area donde se colocara el logo que identifique el REA, el espacio donde se colocara el titulo, la

seccion donde se explicard el contenido, asi como también el drea de navegacién (por ejemplo, un

menu) que permitird acceder a las distintas paginas del REA.
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Area del

Logo Area del
Titulo
Area de
subtitulos
Area de ,
Navegacion Area de

Contenido

Figura 10. Diagrama de Interfaz. Fuente: Los Autores.

Reutilizacion

Posteriormente, se recomienda realizar una busqueda de REA o recurso que contenga

informacién referente y oportuna al tema principal del que se desea tratar, con el objetivo de que

la produccidon del REA sea mas sencilla, asi como también actualizar, corregir, modificar y

reordenarse mas facilmente con una aproximacién colaborativa aplicando la reutilizacion.

También se pueden buscar plantillas que permitan guiar el proceso de desarrollo, siguiendo las

especificaciones del diagrama realizado en el punto anterior.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que no siempre se puede usar y combinar todos

los textos, imagenes, videos, recursos, etc. que sean encontrados. Se deben buscar contenidos

educativos abiertos que tengan por lo menos las siguientes licencias, segin OLCOS (2007):

Recursos de portales que publiquen contenido dentro del dominio publico.

Recursos con GNU Free Documentation License, pero con la restriccién de que el producto
final tiene que publicarse bajo la misma licencia, incluso si el nuevo producto se usa con
fines comerciales.

Todas las licencias de Creative Commons con la opcidén de reutilizacién. Se debe tener
cuidado, ya que todos los recursos con licencia no derivados no pueden ser modificados
para fines particulares.
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En caso de que el recurso no posea alguna de estas licencias, se puede, alternativamente, pedir

permiso al propietario de los derechos, usar una breve cita (permitidas para usos cientificos) o

crear un enlace a ese recurso externo.

Las recomendaciones, segiin OLCOS (2007), para realizar una busqueda efectiva de REA, ya sea
en buscadores generales o en sitios dedicados a REA, son:

Introducir una o varias palabras clave o una frase en el campo de busqueda, para obtener
la presentacion de los resultados.
Utilizar operadores booleanos en el buscador, los cuales son, Y para que contenga todos
los elementos de la busqueda, O para recuperar alguno de los elementos de la busqueda,
NO para excluir términos de la busqueda.
Si se estd buscando una frase, debes colocarla entre comillas.
Realizar busquedas en repositorios con materiales audiovisuales, como: Flickr Creative
Commons Search (http://www.flickr.com/creativecommons/), Wikimedia Commons
(http://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page), Freesoundproject
(http://freesound.iua.upf.edu/) y CCmixter (http://ccmixter.org/), donde se pueden
encontrar una gran gama de materiales libres.
Realizar busquedas en libros abiertos como wikibooks
(http://en.wikibooks.org/wiki/Main_Page).
Otro criterio que se sugiere tener en cuenta es, buscar recursos con formatos abiertos
como:

— Imadgenes: PNG, SVG, OpenEXR.

— Audio: FLAC, Ogg Vorbis.

— Videos: Ogg Theora, XVID.

— Textos y documentos: PDF, OpenDocument Format para Aplicaciones Office, txt,

HTML/XHTML, XML.

La realizacién de la busqueda de contenidos que se puedan reutilizar para la creacion del REA
se debe llevar a cabo por todos los participantes en el proceso de desarrollo, por medio de la
siguiente estrategia colaborativa basada en la Metodologia creada por Ramirez (2008):

Discusion y analisis entre todos los participantes, de las recomendaciones planteadas en
este punto reutilizacion.

Busqueda y recoleccién por parte de cada colaborador, de REA con contenido similar al
contenido a desarrollar (propuesta individual).

Discusion y analisis entre todos los participantes, de los contenidos que se puedan
reutilizar, donde cada colaborador exponga su punto de vista.

Formalizar entre todos los participantes, un contenido comun reutilizable, que abarque las
exigencias del tema central del REA.
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e Finalmente, debe almacenarse en un Unico documento los mismos para su posterior
acceso y utilizacion.

iv. Contenido

Luego, se debe desarrollar el contenido que se decidié explicar en el REA, los cuales fueron
definidos en la fase de Andlisis y Disefo. Los mismos también fueron distribuidos a lo largo de Ia
estructura del REA en el Modelado de las Funcionalidades, Seccidon de Contenido. Estos deben ser
pertinentes y relacionados con el tema central. En este punto, al igual que el contenido, también
deben desarrollarse las actividades y evaluaciones definidas en el modelado de las funcionalidades
de la fase de Desarrollo.

En este punto, es de vital importancia la calidad. Para ello, la redaccién del contenido debe
realizarse de forma coherente y secuencial para favorecer la comprensién de la tematica. El
objetivo es explicar todos los puntos que abarcan el contenido del REA, los conceptos,
caracteristicas, elementos, entre otros tdpicos que se expondrdn en el recurso. Los mismos deben
ser discutidos por el grupo de desarrollo, con el objetivo de decidir cuales seran utilizados y cémo
seran explicados en el REA. El desarrollo de estos contenidos estd relacionado con el drea
pedagdgica. Tomando en cuenta esta disciplina, segiin CETIC (2009) y Szczurek (2006), citado por
MPPE (2010), se recomienda:

e El contenido debe organizarse con una secuencia ldgica jerarquica, donde se ordena de
acuerdo con los requisitos previos que requiere un aprendizaje nuevo.

e Encaso de no haber requisitos previos, el contenido se podra impartir paralelamente.

e El contenido debe mostrarse con coherencia didactica y organizativa, es decir, deben
poseer estrategias necesarias que contribuyan a facilitar el aprendizaje.

e Debe ser empleada la correcta ortografia.

e Empleo de la coherente redaccion.

e Escogencia de la teoria de aprendizaje a utilizar.

e Se recomienda desarrollar unidades de aprendizajes breves, donde se expliquen puntos
independientes entre si, de manera clara.

e El titulo del REA debe ser corto, claro y preciso. El mismo se debe ordenar, expresar y
presentar claramente. Se recomienda que el titulo no exceda de dos lineas, y en caso de
gue ocurra se puede recurrir al uso de subtitulos.

e Utilizacién de los medios de instruccién a lo largo del contenido, como lo son Visual,
Auditivo, Audiovisual, Multisensorial.

e Las Actividades y Evaluaciones deben ser pertinentes al contenido explicado en el REA.

La elaboracién del contenido se debe realizar por todos los participantes en el proceso de
desarrollo, por medio de la siguiente estrategia colaborativa basada en la Metodologia expuesta
por Ramirez (2008):

59



e Discusidn y andlisis entre todos los participantes de las recomendaciones planteadas en
este punto.

e Decidir entre todos los participantes, cudl sera la distribucién de los contenidos
encontrados en el punto de Reutilizacién y los posibles nuevos contenidos a agregar.

e Distribuirse entre todos los participantes los puntos que abarcard el contenido del REA,
para que cada colaborador desarrolle dichos puntos buscando definiciones, conceptos,
ejemplos y cualquier otro material de ayuda que pueda ser incorporado al recurso
educativo, siguiendo las recomendaciones impartidas en el PPCMREA.

e Analizar y decidir entre todos los participantes, qué herramienta se utilizard para la
creacion del REA, que facilite la generacién del mismo y la incorporacidn del contenido por
medio del trabajo colaborativo. Entre algunas de estas herramientas se encuentran: Xerte,
Xerte Online Toolkits, Qedoc, eduCommons, WikiEducator.

e En la herramienta seleccionada, cada participante debe incorporar las actividades vy
evaluaciones que le corresponda segun su contenido desarrollado, respetando el disefio
de interfaz y estructura establecido para el mismo. Es posible que no todos sepan el
manejo de la herramienta, por lo que es recomendable una explicacién por parte del
especialista del area tecnoldgica que conozca su uso, antes de comenzar a utilizar dicha
herramienta.

e Una vez finalizado el desarrollo del producto, cada colaborador deberd realizar pruebas
basicas sobre el mismo, para descartar posibles fallas o anomalias que pudieran afectar el
proceso o flujo normal del uso del recurso, como por ejemplo, la navegacién durante el
recorrido del contenido del REA.

e En caso de encontrar alguna falla o algln punto que requiera de alguna mejora, discutir
entre todos los participantes para decidir la solucién mds conveniente y aplicar el cambio.

Luego de realizado los pasos que conforman la fase de Desarrollo, se obtendra como fruto
final, toda la estructura del REA junto con todos sus contenidos. Un ejemplo de la vista del
resultado de la fase de Desarrollo se muestra en la Figura 11.
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Recomendados
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Ayuda elementos retiramos 60 oo\ [
algunos y deseamos saber ggo & = 3&09
cuantos quedan, lo que RESTA
realizamos es una resta

Figura 11. Desarrollo de REA. Fuente: Los Autores.

d. Fase IlI: Evaluacién

En esta fase, se describe cémo se debe evaluar la calidad del REA, en el aspecto Pedagdgico,
Tecnolégico e Interaccion Humano-Computador. La evaluacion debe ser realizada por todos los
colaboradores participantes en el proceso de produccién, tomando en cuenta cada uno de los
aspectos mencionados.

Cabe destacar que para la evaluacién de calidad de los REA no existe un instrumento en
particular, por lo que, se analizaran un conjunto de criterios e indicadores, segun el aspecto a
evaluar, para proponer un instrumento de evaluaciéon que permita determinar la calidad del
recurso que se esté produciendo.

En este sentido, se hizo un andlisis sobre instrumentos de evaluacién de calidad, que si bien no
son sobre los REA, estan relacionados con recursos educativos digitales, incluyendo los Objetos de
Aprendizaje; recursos con un gran aporte al proceso de ensefanza y aprendizaje y que han sido
objeto de estudios mas profundos que los REA, tanto asi que cuentan con un proceso de
desarrollo bien definido e instrumentos de evaluacién de calidad.

i. Calidad del recurso en lo Pedagégico

Este aspecto de la evaluacion debe ir enfocado en el contenido del recurso. Cada colaborador
debe validar que el mismo cumpla con los objetivos dentro del proceso educativo. Es importante
caracterizar el recurso desde el punto de vista pedagdgico, puesto que la intencién con que se
realiza es Unicamente para el area educativa.
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Segun Hernandez (2009), en los ambientes educativos virtuales o presenciales, una de las
principales inquietudes es la disposicién y utilizacion de elementos reutilizables que puedan ser
adecuados en diversos entornos. Downes (2000) menciona que tanto los profesores como las
instituciones, reutilizan apuntes, esquemas diddcticos, libros y otros recursos docentes que se
emplean conjuntamente en multiples contextos con diversos estudiantes. De aqui la importancia
de realizar una evaluacién que valide el contexto pedagdgico de los REA, ya que es el material final
que los usuarios van a adquirir para su desarrollo personal en lo educativo.

Como ya se menciond, esta evaluacién debe ir enfocada en el contenido del recurso. Para ello,
se realizé un andlisis de distintas fuentes relacionadas a la calidad de evaluaciéon de recursos
digitales, como Morales, Garcia, Moreira, Rego, & Berlanga (2010), y de los Objetos de
Aprendizaje, como Herndndez (2009), especificamente en el area pedagégica.

Los criterios para desarrollar la evaluacion se muestran en la Tabla 7.

Tabla 7 - Criterios del aspecto pedagdgico.

Criterios Definicion

El contenido debe ser claro y conciso. Tener una secuencia légica.
Contenido Aportar ejemplos para el buen entendimiento de lo que se quiera
explicar.

Es importante resaltar que el marco pedagdgico esté dentro de los

Adaptacion curricular , . . , .
parametros curriculares segun el contexto y pais donde se aplique.

Una mejor manera de que el aprendiz obtenga el conocimiento
impartido es haciendo que interactie con el recurso. Para ello, se
debe contar con una serie de ejercicios u algun otro método de
interaccion, que haga que el usuario ponga en practica los
conocimientos que vaya adquiriendo durante el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Interactividad

En todo proceso educativo, para saber si el aprendiz entendié el
contenido impartido, realiza una serie de actividades, asociadas a
Evaluaciones un sistema de puntuaciéon, con el fin de poder evaluar su
conocimiento adquirido en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Esto demostrara si el objetivo educativo planteado fue alcanzado.

Una vez analizados los distintos criterios para evaluar el aspecto pedagégico en la Tabla 8, se
detallan los indicadores que permitiran asignar un valor numérico en la escala evaluativa.
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Tabla 8 - Instrumento de Evaluacién Aspecto Pedagdgico.

No

Indicador

Muy
desacuerdo
1

En
desacuerdo
2

Indeciso
3

De
acuerdo
4

Muy de
acuerdo
5

El REA parte de identificar unas
necesidades o un problema relevante
para el contexto educativo y se
desarrolla coherentemente en dicho
contexto para atender esas
necesidades.

Los resultados y las conclusiones
responden a los objetivos.

Los resultados evidenciados en el REA
proponen y  permiten  generar
preguntas de investigacion o formular
hipétesis.

El REA evidencia cambios de uso,
disefio o desarrollo que benefician los
procesos educativos, recreativos o de
esparcimiento.

El REA se basa en una teoria,
estrategia o modelo pedagdgico.

La integracién del REA agrega valor al
proyecto educativo.

El REA favorece al estudio colaborativo
o procesos de autoevaluacion.

El REA potencia o favorece la actividad
investigativa.

El REA responde a necesidades o
problemas identificados en el entorno.

10

El REA presenta la incorporacién de
estrategias, tacticas o practicas para
alcanzar la cooperacién y el trabajo
colaborativo entre grupos.

11

El REA promueve las habilidades

metacognitivas.

12

El REA promueve el trabajo

colaborativo y cooperativo.
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Tabla 8 - Instrumento de Evaluacién Aspecto Pedagdgico.

N° Muy En De Muy de
Indicador desacuerdo | desacuerdo Indeciso acuerdo acuerdo
1 2 3 4 5
13 El REA contiene ejemplos practicos y
de aplicacién.
14 El REA presenta ejercicios de

diagndstico y evaluacién.

El REA permite la participacidn activa
15 | durante el aprendizaje mediante
actividades interactivas.

Los contenidos del REA se encuentran

1 .
6 actualizados.

Las fuentes de informacién del REA

1
7 son verificables.

El disefio de contenidos del REA cubre
18 | de manera concreta el tema tratado
en el nivel educativo propuesto.

El REA permite que el estudiante
19 | desarrolle sus propias conclusiones,
bajo sus criterios y razonamientos.

El desarrollo de los temas dentro del
REA y las actividades de practica y
evaluacién son acordes al nivel
educativo propuesto.

20

Puntajes Parciales

Puntaje General

De acuerdo con la cantidad de criterios planteados, el puntaje minimo que puede obtener el
recurso para este aspecto pedagdgico es de 20 puntos y el mdximo es de 100 puntos. Para saber si
el recurso estd en un nivel de calidad aceptable o no, se deben utilizar otros indicadores que
manejen un rango de valores dentro de los cuales se pueda ubicar el recurso, segln la puntuacién
obtenida. En la Tabla 9 , se plantea el conjunto de indicadores entre los cuales puede quedar
ubicado el recurso, una vez hecho el calculo total de los puntajes obtenidos.

Tabla 9 - Indicadores de Calidad Aspecto Pedagdgico.

Indicador | Rango de

Definicion
Valores

Excelente 100-90 El REA cumple con todos los requisitos de calidad planteados.

Muy 90-70 El REA cumple con todos los requisitos de calidad planteados, pero
Buena puede ser mejorado.
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Buena 70-50 El REA cumple con los requisitos minimos de calidad.

Hay deficiencias que deben ser corregidas obligatoriamente. El REA se
Regular 50-30 devuelve a una fase anterior, dependiendo de los criterios en donde
tuvo fallas, para su correccion.

Mala 30-20 El REA necesita ser revisado desde la fase inicial en todos sus aspectos.

ii. Calidad del recurso en lo Tecnolégico

Esta evaluacién debe ir enfocada en los distintos recursos tecnoldgicos donde se hara uso del
REA, ya que, por ser recursos digitales, pueden tratarse desde el drea de la Ingenieria del Software
debido a que pueden verse como un producto software. Tomando en cuenta esta caracteristica, se
plantea analizar el recurso desde una perspectiva técnica y determinar aquellos elementos que lo
caracterizan como un producto informatico.

Para ello, se realizdé un analisis de distintas fuentes relacionadas a la calidad de evaluacion de
recursos digitales, como Morales, Garcia, Moreira, Rego, & Berlanga (2010), y de los Objetos de
Aprendizaje, como Hernandez (2009). Como ya se ha mencionado, actualmente los REA no
cuentan con un instrumento de evaluacién como tal. Es por esto que se realiza el andlisis de los
recursos mencionados, los cuales no se distancian mucho de los REA, por ser recursos igualmente
informaticos.

Para realizar esta evaluacion técnica, se debe tomar en cuenta una serie de criterios que
permitan evaluar el recurso, partiendo desde sus caracteristicas como producto informatico. A En
la Tabla 10, se detallan estos criterios.

Tabla 10 - Criterios del aspecto Tecnologico.

Indicadores Definicion
Accesibilidad Basado en los metadatos.
- Uso del producto en distintos contextos y que pueda ser adaptado
Reusabilidad i P ; Sy quep p y
ajustado a las necesidades que se requieran satisfacer.
Portabilidad Uso del producto en distintas plataformas y dispositivos.
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la Tabla 11, los indicadores que nos permitiran dar una valoracion al recurso.

Una vez analizados los distintos criterios para evaluar el aspecto tecnoldgico, se mencionan en

Tabla 11 - Instrumento de Evaluacidn Aspecto Tecnoldgico.

Muy En De Muy
N° Criterio desacuerdo | desacuerdo Indeciso acuerdo desacuerdo
1 2 3 4 5
El REA contribuye al cuerpo de
1 | conocimiento desarrollado en el
escenario de las TIC en educacién.
) El REA se disefidé con base en normas
o técnicas globales.
El REA es compatible con los
3 | dispositivos tecnoldgicos de los
usuarios.
El REA presenta una usabilidad
a flexible para satisfacer las
necesidades educativas o recreativas
de los usuarios.
El REA favorece y potencia |la
5 experiencia educativa y constituye

una ayuda para las poblaciones

involucradas.

El REA muestra evidencias de trabajo
en red o estrategias que facilitaron y
6 | posibilitaron la participacion de
grupos multidisciplinarios o
interinstitucionales.

Es posible indexar el REA dentro de
7 | un repositorio, o en su defecto, un
motor de busqueda.

El REA presenta un metadato con
formato estandar.

Puntajes Parciales

Puntaje General

De acuerdo con la cantidad de criterios planteados, el puntaje minimo que puede obtener el
recurso para este aspecto tecnolégico es de 8 puntos y el maximo es de 40 puntos. Para saber si el
recurso esta en un nivel de calidad aceptable o no, se deben utilizar otros indicadores que
manejen un rango de valores dentro de los cuales se pueda ubicar el recurso, segln la puntuacién
obtenida.
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En la Tabla 12 se plantea el conjunto de indicadores entre los cuales puede quedar ubicado el
recurso, una vez hecho el cdlculo total de los puntajes obtenidos.

Tabla 12 - Indicadores de Calidad Aspecto Tecnolégico.

Indicador Rango de Valores Definicion
El REA I | isi
Excelente 40-36 ‘ cumple con todos los requisitos de
calidad planteados.
El REA I | isi
Muy Buena 3628 ' cumple con todos los requ.|5|tos de
calidad planteados, pero puede ser mejorado.
Buena 2820 El BEA cumple con los requisitos minimos de
calidad.
Hay deficiencias que deben ser corregidas
Reeular 20-12 obligatoriamente. El REA se devuelve a una fase
g anterior, dependiendo de los criterios en donde
tuvo fallas, para su correccion.
El REA necesita ser revisado desde la fase inicial
Mala 12-8
en todos sus aspectos.

iii. Calidad del recurso en el aspecto de Interaccién Humano-Computador

Esta evaluacién debe ir enfocada en el uso y disposicidn de los distintos elementos dentro del
REA. Como recurso digital, se debe garantizar la atencidn de la audiencia y no su rechazo. Una de
las caracteristicas importantes para garantizar la calidad del recurso en el aspecto de interaccion
humano computador es la “usabilidad”.

La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y
ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso (ISO/IEC 9126). Tiene como
objetivo crear sistemas eficientes, efectivos, seguros, utiles, faciles de aprender y faciles de
recordar, por lo que es un aspecto importante a tomar en cuenta al momento de evaluar la
interactividad de un recurso.

Debido a esta caracteristica que debe tener un REA, se plantea la evaluacién de la interaccion
humano-computador en el producto, para validar la calidad del mismo en cuanto a navegacion,
disefio de interfaz y funcionalidad.

Para ello, se realizé un analisis de distintas fuentes relacionadas a la usabilidad de los productos
software, destacando entre ellas Hernandez (2009), Nielsen (1993), y Morales, Garcia, Moreira,
Rego, & Berlanga (2010).

En la Tabla 13, se mencionan los criterios a tomar en cuenta para evaluar la usabilidad del
producto.

67



Tabla 13 - Criterios del aspecto Interaccién Humano Computador.

Indicadores

Definicion

Navegacion

Formas de realizar el recorrido del contenido dentro del recurso:
uso de links, botones, menu de navegacion, etc.

Diseno de interfaz

Disposicion de los elementos dentro del recurso. Uso de los
colores. Tamafio de fuentes, entre otros.

Funcionalidad

Facilidad de uso. Eficacia. Eficiencia. Manejo de errores.

Una vez analizados los distintos criterios para evaluar el aspecto interaccion humano

computador, En la Tabla 14, mencionaremos los indicadores que permitirdn asignar un valor al

recurso en este aspecto.

Tabla 14 - Instrumento de Evaluacién Aspecto Interaccién Humano Computador.

Muy En De Muy
N° Criterio desacuerdo | desacuerdo Indeciso acuerdo desacuerdo
1 2 3 4 5

1 | El Disefio de interfaz es agradable.
’ La navegabilidad entre las distintas

funcionalidades es la adecuada.
3 La visibilidad del texto del REA es

acorde al escenario.
a La disposicién de colores dentro del

REA es la adecuada
5 El REA presenta un formato uniforme

del contenido.
6 La distribucion de contenidos y

recursos dentro del REA es simétrica.
2 Los recursos visuales del REA aportan

un valor agregado al texto.

Puntajes Parciales

Puntaje General

De acuerdo con la cantidad de criterios planteados, el puntaje minimo que puede obtener el

recurso para este aspecto interaccion humano computador es de 7 puntos y el maximo es de 35

puntos. Para saber si el recurso estd en un nivel de calidad aceptable o no, se deben utilizar otros

indicadores que manejen un rango de valores dentro de los cuales se pueda ubicar el recurso,

segun la puntuacion obtenida.

recurso, una vez hecho el calculo total de los puntajes obtenidos.
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Tabla 15 - Indicadores de Calidad Aspecto IHC.

Indicador Rango de Valores Definicion
El REA I | isi
Excelente 35.32 ‘ cumple con todos los requisitos de
calidad planteados.
El REA I | isi
Muy Buena 3225 ‘ cumple con todos los requ.|5|tos de
calidad planteados, pero puede ser mejorado.
Buena 25.18 El BEA cumple con los requisitos minimos de
calidad.
Hay deficiencias que deben ser corregidas
Reeular 18-11 obligatoriamente. El REA se devuelve a una fase
g anterior, dependiendo de los criterios en donde
tuvo fallas, para su correccion.
El REA necesita ser revisado desde la fase inicial
Mala 11-7
en todos sus aspectos.

Debido a que una éptima valoracién del recurso contempla criterios de diversos aspectos, es
conveniente que para la evaluacidn, participen expertos de distintos dmbitos, como por ejemplo:
disefiadores instruccionales, directivos, docentes, etc. Si para el desarrollo del REA se cumplen con
los roles definidos en la Fase Previa, y se tienen los expertos para cada area de desarrollo, esto
propiciara un recurso de muy buena calidad. La participacién de al menos un experto en cada
area, permitird tener no sélo diversos puntos de vista sobre la evaluacion del recurso sino también
una evaluacion critica, objetiva y fiable.

Los instrumentos de evaluacién descritos anteriormente, permiten medir la calidad del REA,
validando los aspectos pedagdgicos, tecnolégicos y de IHC. Para ello, se establece una escala
dentro de la cual deben estar los resultados de la evaluacién del recurso. Un REA de Buena
Calidad, debe poseer una valoracion igual o mayor a 50, en el aspecto pedagdgico; y una
valoracion igual o mayor a 20, en el aspecto tecnolégico y de 18 en el de IHC.

Para utilizar el instrumento de evaluacién, se sugieren dos modalidades: de forma asincrénicay
sincrénica. La evaluacidon individual, de manera asincrénica, permite una primera apreciacion
sobre la calidad del REA, segun el juicio de cada participante. La posibilidad de hacerlo
posteriormente de forma sincrénica (discusién entre todos los participantes), permite contrastar
la evaluacién individual con la de los demas expertos y compartir diferentes puntos de vista que
permitan mejorar la valoracién. En caso de que no se llegue a un consenso, deberan quedar
registrados los puntos discordantes sobre el recurso, para ser considerados en su reutilizacién.

A continuacién, se mencionan los pasos especificos a seguir por cada uno de los participantes
para realizar el proceso de evaluacion de manera colaborativa basandose en la Metodologia
planteada por Ramirez (2008), combinando las formas sincrdnicas y asincrénicas mencionadas
anteriormente:
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Discusidon y andlisis entre todos los participantes, de las recomendaciones planteadas en
cada punto de esta fase.

Cada colaborador, de manera individual, debe analizar por cada aspecto de evaluacién, los
criterios a tomar en cuenta sobre el recurso para que el mismo sea de calidad y dar una
puntuacién, desde su perspectiva, dentro del rango de valoracién especificado.

Todos los participantes deben reunirse para discutir los distintos aspectos de evaluacién y
la valoracion que cada participante le asigné a cada criterio, con el fin de establecer una
valoracion Unica por criterio. Cada participante debe dar su opinién sobre el recurso,
segun el criterio actual de discusion, y cualquier duda debera ser aclarada por el experto
en el drea en la cual esté ubicada dicho criterio.

Calcular los puntajes finales por cada area o aspecto de evaluacion, sumando las
puntuaciones dadas a cada criterio en dicha area. Con este puntaje, ya se le esta dando al
recurso una ubicacion dentro los rangos de calidad establecidos, para un drea
determinada.

Por ultimo, analizar entre todos los participantes, el nivel de calidad que obtuvo el recurso
por cada una de las dreas o aspectos de evaluacion y decidir si el recurso necesita ser
mejorado o no, es decir, si el recurso necesita ser devuelto a una fase anterior o seguir con
la siguiente fase. En caso de que los participantes decidan devolver el recurso para su
mejora, deben discutir entre todos, los distintos puntos a mejorar y generar una lista de
dichos puntos. Y, dependiendo de esta lista, deben analizar a qué fase del proceso de
produccion debera ser regresado el recurso para su mejora.

Fase IV: Licenciamiento

En esta fase, se decide qué tipo de restricciones se le aplicaran al REA, teniendo en cuenta que,

entre sus caracteristicas estd, que la liberacidon debe ser realizada bajo una licencia publica. Se

debe tener presente que el REA es un recurso que debe estar disponible para todo tipo de usuario

y que puede ser modificado para adaptarlo a las necesidades que éste requiera. Es por esto que se
recomienda la siguiente licencia:

Licencia Creative Commons: son licencias inspiradas en la licencia GPL (General Public
License) que permiten copiar y distribuir las obras intelectuales siempre y cuando se
respeten las condiciones escogidas por los autores.

Aunque existen diversas licencias publicas que se pueden adaptar al REA, la licencia

recomendada en este proceso de produccién a utilizar es la Licencia Creative Commons, la cual

consta en la actualidad con seis licencias basicas, segun Creative Commons (2011), las cuales son:

Atribucidn CC BY: esta licencia permite a otros distribuir, mezclar, ajustar y construir sobre
su trabajo, incluso comercialmente siempre y cuando se de crédito a la creacién original.
Este es el mas servicial de las licencias ofrecidas. Recomendado para la maxima difusién y
el uso de materiales sujetos a licencia.
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Atribucidn — Compartir Igual CC BY-SA: esta licencia permite a otros mezclar, modificar, y
construir sobre su trabajo, incluso para fines comerciales, siempre y cuando se de crédito
y la licencia de sus nuevas creaciones en los términos idénticos. Esta licencia es a menudo
comparada con copyleft licencias de software libre y de cddigo abierto. Todas las nuevas
obras basadas en el original llevan la misma licencia, por lo que cualquier derivado
también permite el uso comercial. Esta es la licencia usada por Wikipedia.

Atribucidn — Sin Obras Derivadas CC BY-ND: esta licencia permite la redistribucién,
comercial y no comercial, siempre y cuando se pase sin cambios y en su totalidad, con el
crédito.

Atribucidn — No Comercial CC BY-NC: esta licencia permite a otros, modificar, y aprovechar
su trabajo para fines no comerciales, y aunque sus nuevas obras también se debe
reconocer y no comercial, no tienen la licencia de sus productos derivados en los mismos
términos.

Atribucidn — No Comercial — Compartir Igual CC BY-NC-SA: esta licencia permite a otros
mezclar, modificar, y aprovechar su trabajo para fines no comerciales, siempre y cuando
se de crédito y la licencia de sus nuevas creaciones en los términos idénticos.

Atribucidn — No Comercial — Sin Obras Derivadas CC BY-NC-N: esta licencia es la mas
restrictiva de las seis licencias principales, que sélo permite que otros puedan descargar
sus obras y compartirlas con los demas, siempre y cuando se de crédito, pero no se
pueden cambiar en cualquier forma o utilizarlos con fines comerciales.

Para la escogencia de la licencia, se debe seguir la estrategia colaborativa basada en la

Metodologia planteada por Ramirez (2008) expuesta a continuacion por cada uno de los

participantes en el proceso de desarrollo:

Discusion y analisis entre todos los participantes de las recomendaciones planteadas en
esta fase.

Cada colaborador debe revisar y analizar cada una de las licencias Creative Commons
existentes.

Se realizara un consenso donde cada uno de los participantes exponga cual de las licencias
se debe utilizar, segln las restricciones que considere convenientes para el uso del
recurso.

Decidir entre todos cudles son las restricciones mas favorables sobre las cuales se liberara
el producto final.

Posteriormente se agregara la licencia al REA.

Al finalizar, lo que se obtendra sera el REA con la licencia aplicada. El logo que el recurso debe

tener

para mostrar la licencia se obtendra por medio de la pagina web

http://creativecommons.org/choose/ y serd como alguno de los que se muestra en la Figura 12,

mientras que en la Figura 13 se ilustra un ejemplo del REA con la licencia incluida.
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Licencias Creative Commons

Attribution o N :
C ccey ~  M@temitic@ escol@r
@ O0O] AmibutionNoDerivs
T CC BY.ND Cantenies Sumay Resta
@ Attribution-NonCommercial-ShareAlike s
A CCBY-NC-SA Evaluaciones Es unir ks grupas y contr
hilciemems ded Oul?lllbcl
@ ® 0 Attribution-ShareAlike Po—— i, 4 €2 operedin =
C CCBY.SA
@ ®e Attribution-NonCommercial " 5 e i o &
L CCBYANC . Blgunds y deseamas sbe
cusntos quedsn, Roque
resmn e s Licencia
@ Attribution-NonCommercial-NoDerivs
(I CC BYNCND Commons Attribution 3.0 License.
Figura 12. Licencias Creative Commons. Figura 13. REA con Licencia. Fuente: Los
Fuente: Los Autores. Autores.
f. Fase V: Publicaciéon

Una vez culminado el recurso, éste debe ser exportado a un repositorio para que esté
disponible libremente a todo usuario y pueda ser reutilizado. La decisién sobre qué repositorio
usar queda sujeta a los colaboradores, quienes deben plantear los distintos argumentos sobre qué
repositorio les es mas conveniente, tomando en cuenta la rapidez con la cual quieran que se
propague el recurso. Para ello, deben tener en cuenta, por ejemplo, las siguientes preguntas:
¢Qué nombre debe tener el REA para que sea encontrado mds rapidamente?, ¢Qué palabras
claves se deben usar para que el recurso esté entre las primeras opciones de los buscadores?, ¢A
gué tipo de usuarios esta dirigido?, éNivel de educacion donde se ubica el recurso dependiendo
del pais donde se vaya a usar?, ¢En qué drea de la educacion se ubica?, entre muchas otras
preguntas que ayuden a que el recurso sea de interés al publico en general.

En la siguiente lista se pueden apreciar algunos repositorios usados para los REA:

e OER Commons: este sitio permite a los usuarios navegar y encontrar planes de estudio, y
la etiqueta, la tasa y las opiniones de que otros usuarios han tenido del contenido. Su
direccidn es la siguiente http://www.oercommons.org/.

e Consorcio OpenCourseWare (OCW): es uno de los principales y mayores repositorios. Es
una iniciativa editorial electrénica a gran escala, basada en Internet cuya publicacién
digital es gratuita y abierta de materiales educativos de alta calidad, organizados a manera
de cursos. El Consorcio OCW representa la colaboracidon de mas de 200 instituciones de
educacion superior y organizaciones asociadas alrededor del mundo; las cuales crean un
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amplio sistema de contenidos educativos que comparten el mismo modelo. Se pueden
encontrar en la siguiente direccién http://www.ocwconsortium.org.

Cada repositorio conlleva una serie de pasos antes de publicar un recurso. Entre estos pasos se
incluyen un conjunto de preguntas asociadas al REA para facilitar la ubicacién al momento de
realizar una busqueda. Por lo tanto, se debe pensar muy bien las respuestas, porque de ello
depende qué tan disponible esté el recurso. Una breve descripcion de los puntos mds importantes
a tener en cuenta para la publicacidn son los siguientes:

i. Formas para publicar

En general existen las siguientes opciones, los REA se pueden publicar y distribuir de las
siguientes maneras:

e Viaemail.

e Descargandolos a tu propio sitio Web o a la de tu lugar de trabajo.
e Enunsitio Web que ofrezca contenido educativo.

e Enun repositorio institucional.

e Enun repositorio tematico.

Una vez que estos recursos hayan sido validados y descritos segun el perfil de aplicacion
determinado, dependiendo de las politicas de la institucién, estarian listos para su publicacién y
puesta a disposicidon de toda la comunidad, de modo que se promueva su reutilizacién. Por lo
tanto, debe establecerse el concepto de reusabilidad para poder determinar cémo se compartiran
los recursos, quién tendrd acceso a los mismos, etc., asi como los metadatos usados para su
descripcién.

Para determinar el significado de reutilizacién o reusabilidad, hay que responder algunas
preguntas en dicho contexto:

e (Quién usara los recursos de aprendizaje?, é{Los alumnos y profesores de la institucidn, o
cualquiera?, Segun la respuesta, los recursos se pueden colocar en un repositorio interno
con diferentes licencias de publicacidn o en repositorios de libre acceso.

e ¢(Quién se encargara de modificar recursos y descargar nuevos?, ¢Solo profesores?,
¢Profesores y alumnos?, ¢ Cualquiera de ellos?

ii. Usar repositorios existentes

Aunque la respuesta a estas preguntas pueda estar parcialmente limitada por politicas
educativas institucionales, para promover el acceso abierto es mucho mejor publicar en
repositorios existentes en lugar de crear nuevos repositorios, a menos que se cumplan una serie
de requisitos. Segliin McNaught (2006) es mas probable que un repositorio funcione bien si trata
con, y satisface, tres aspectos esenciales: materiales, actividades e individuos. Basicamente, esto
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significa que un repositorio de contenido educativo eficaz debe ser disefiado teniendo en cuenta
lo siguiente:

e Que se cree como respuesta a una verdadera necesidad de una comunidad.
e Que lo promueva un conjunto de personas comprometidas y entusiastas.

e Que tenga una direccidn y objetivos claros.

e Que permita la consulta con los usuarios de la comunidad(es).

e Que establezca un buen proceso de gestion.

e Que sea de acceso abierto.

e Que facilite la agregacién de recursos.

e Que proporcione una cantidad razonable de recursos.

e Que tenga la adecuada granularidad en la busqueda.

En este caso, el profesor tiene que determinar si hay un repositorio apropiado para estos
recursos o no, antes de crear un nuevo repositorio para ellos.

Ademas, existe la posibilidad de buscar recursos adicionales en Internet e incorporarlos al
repositorio, segun el perfil de aplicacién y licencia.

Si el nimero de recursos es pequerio (por ejemplo, menos de cien), hay que intentar encontrar
un repositorio existente centrado en el tema de los recursos educativos y publicarlos conforme a
las politicas de tal repositorio (formato, metadatos, licencias, etc.). Si no existe dicho repositorio,
podemos intentar encontrar un repositorio de caracter general.

Esto es mucho mejor que publicar los recursos de aprendizaje en un espacio publico (pagina
web, wiki u otro formato) y después esperar que los posibles usuarios lo encuentren a través de
un motor de busqueda (Google, por ejemplo). La visibilidad a través de Google no es un tema
simple, y, aunque los metadatos apropiados se usen para asegurar que los motores de busqueda
lleguen a la pdgina usando las palabras clave adecuadas, la gran cantidad de pdginas similares
disponible en Internet hace que sea muy dificil encontrar un documento especifico.

Incluso cuando el nimero de recursos es grande (por ejemplo, centenares), puede resultar
Unico intentar publicarlos en un repositorio tematico. Esto asegura un mayor grado de visibilidad y
contribuye a mantener los repositorios, mejorandolos en términos cuantitativos y cualitativos. Sin
embargo, si no hay un repositorio adecuado y la institucion tiene la infraestructura disponible (por
ejemplo una biblioteca digital), es posible instalar un nuevo repositorio que pueda ser la semilla de
un repositorio mayor y potencialmente exitoso.

iii. Uso de formatos adecuados
Se recomienda utilizar un formato abierto, como se especifica en la Fase IV Licenciamiento.

Ademas de consideraciones sobre herramientas existentes para instalar otras herramientas (de
codigo abierto), también se debe permitir modificaciones del trabajo realizado. Eso significa que se
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deberian crear ficheros .odt o .html y no .pdf, por ejemplo. Si se decide publicar los recursos en
abierto, se deberia decidir qué permitir y a quién.

Otro punto importante es el de la granularidad, el tamafo de los recursos liberados, que podria
ir de elementos separados (imagenes, textos, etc.) a cursos completos. Normalmente cuanto
mayor es el volumen del contenido de aprendizaje, hay mds formatos implicados en su descripcion
y es mas complejo su mantenimiento por terceras partes.

Por otro lado, también es importante almacenar el contenido educativo en formatos
comprimidos, para reducir la sobrecarga de la red cuando el contenido se recupera del repositorio.
Obviamente, solo deberian usarse formatos abiertos de compresion.

iv. Uso de licencias adecuadas

Si algo debe ser contenido abierto, debe declararse asi con una licencia especial. Nétese que si
no se dice nada de la licencia de un contenido esto significa que se aplican las reglas clasicas de la
propiedad intelectual, y por tanto debe tomarse una decisidn al respecto.

El modelo de licencias Creative Commons es un buen punto de partida para compartir recursos.
Basicamente, solo hay una regla: cuantas mds restricciones se impongan sobre un recurso, menor
serd su reutilizacién. Estimular la reutilizacion significa que deberias permitir modificaciones del
contenido. Este punto se encuentra explicado con mayor detalle en la fase anterior Fase IV
Licenciamiento.

V. Uso de metadatos educativos

En algin momento se tiene que considerar cdmo describir el contenido educativo. Una de las
razones importantes para hacerlo es facilitar la busqueda y recuperacién, y aumentar la capacidad
de intercambio del contenido entre diferentes Sistemas de Gestion de Contenidos de Aprendizaje
(LCMS).

Ademads de Estandares Abiertos para software, también hay especificaciones y estandares
abiertos para la descripcion de contenido educativo. Los siguientes perfiles de aplicacion de
metadatos pueden usarse para describir Objetos de Aprendizaje u otros recursos educativos:
SCORM (Sharable Content Object Reference Model) es una coleccién de especificaciones y
estandares para el contenido de e-Learning basado en la web; LOM (Learning Object Metadata),
del IEEE LTSC, tiene como objetivo describir recursos de aprendizaje (digitales o no) que pueden
usarse en aprendizaje asistido por ordenador. Hay tentativas de investigar el uso de una gama de
estandares abiertos para el contenido para e-Learning.

Estos estadndares se incluyen en muchos de los sistemas y aplicaciones de gestiéon de
contenidos o de aprendizaje y en algunos repositorios de contenido, pero no en la mayoria de
aplicaciones wiki.
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vi. Estrategias de visibilidad

Como ya se ha dicho, es importante asegurar que el contenido educativo abierto esté
etiquetado con los metadatos adecuados para dar crédito a todos los participantes en el ciclo de
vida de cada recurso educativo. Los motores de busqueda también usan los metadatos para
localizar contenido al navegar por internet, por lo que es una manera simple pero eficiente de
asegurar un minimo grado de visibilidad.

Hay tres factores que determinan el grado de visibilidad: la capacidad de ser descubierto, la
accesibilidad y la capacidad de ser compartido. De nuevo, cuanto mas abierto sea un repositorio,
mayor es su posibilidad de éxito.

La capacidad de ser descubierto comienza por hacer difusion del repositorio de contenidos
abiertos a través de los canales apropiados: listas de distribucidn, otros repositorios, etc.

La accesibilidad significa que todo el repositorio esté adecuadamente indexado y, por tanto,
pueda recuperarse usando un motor de busqueda amigable, que deberia ofrecer varias
capacidades de busqueda y navegacion: por palabras clave, taxonomias, etc.

Finalmente, la capacidad de ser compartido significa que deberia ser facil que los usuarios
compartan los resultados obtenidos para propagar sus busquedas a otros usuarios con intereses
similares o, por otro lado, a otros repositorios que podrian tener contenido adicional relacionado
con el tema de interés.

A continuacién, se mencionan los pasos a seguir por cada uno de los participantes basados en
la Metodologia expuesta por Ramirez (2008), para la escogencia del repositorio de manera
colaborativa:

e Discusion y andlisis de las recomendaciones planteadas en cada punto de esta fase.

e Generar una lista de repositorios candidatos a utilizar. Para ello, cada participante
nombrard un repositorio de su preferencia o en su defecto, que conozca. En caso de que
no conozcan algun repositorio, deberdn investigar sobre alguno, por ejemplo, los
nombrados anteriormente.

e (Cada participante debe analizar cada uno de los repositorios, detectando ventajas y
desventajas de cada uno. Para ello, deben tomar en cuenta cada uno de los puntos
nombrados anteriormente sobre la escogencia de un repositorio.

e Escoger el repositorio que mas convenga. Para ello, todos los participantes se deben
reunir y discutir cada una de las ventajas y desventajas que tienen cada uno de los
repositorios candidatos, y en consenso, escoger el que mejor se adapte al recurso.

e Por ultimo, realizar la publicacion del recurso en el repositorio seleccionado.
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4.2 Caso de Estudio: Ejemplo del Proceso de Produccién de Recursos
Educativos Abiertos de Manera Colaborativa y Multidisciplinaria

A continuacién, se explicara las actividades que se llevaron a cabo al realizar un ejemplo de
creacion de REA, siguiendo cada uno de las fases planteadas en el PPCMREA, explicado en el punto
anterior.

a. Pasos previos

En este paso previo se realizd la creacion del grupo de desarrollo. Para ello se tuvo en cuenta
aquellas personas que desearan realizar un proyecto colaborativo, que cumplieran con los perfiles
necesarios, y que desearan trabajar con recursos tecnoldgicos. Se formd un grupo de cuatro
personas: un analista, un disefiador, un evaluador y un desarrollador.

Seguidamente, se llegd al consenso de realizar por parte de cada uno de los miembros la
lectura y andlisis del PPCMREA, para asi tener claro cada uno de los pasos que se deben seguir
para obtener el REA. Posterior a esta actividad, se realizé una reuniéon donde se hizo la discusién y
escogencia de los perfiles por cada uno de los participantes.

Esta seleccidn se realizé basandose en las cualidades y experiencias de cada miembro, asi como
también de las sugerencias planteadas en el proceso de produccion. El analista es especialista en
el drea pedagodgica, el disefiador posee experiencia en disefio grafico, el evaluador tiene
conocimientos sobre la IHC y ha trabajado como testing, y finalmente el desarrollador posee
conocimientos en el manejo, instalacion y adecuacidn de herramientas de desarrollo.

Posteriormente, se realizé la discusion de las herramientas colaborativas existentes con las
cuales se trabajaria, por consenso se decidio utilizar Dropbox, para el almacenamiento de recursos
multimedia, ya que la misma tiene una capacidad de almacenamiento de 2 Gygabyte y permite el
alojamiento de estos recursos. También se decidié trabajar con Gmail para crear un grupo de
trabajo destinado a la comunicacién y reuniones online.

Seguidamente, se ejecutd la adecuacidn de las herramientas para el ambiente de trabajo. En
este sentido, se realizé la apertura de las cuentas tanto en Dropbox y Gmail.

Dropbox, se utilizd para que cada uno de los miembros pudiera acceder a los recursos alojados
en la herramienta. La creacién de dicha cuenta se puede realizar ingresando a la pagina
https://www.dropbox.com/. Luego, se crearon las carpetas con la estructura de trabajo que se
utilizara a lo largo del Proceso de Produccién como se puede visualizar en la Figura 14. Todos estos
pasos se pueden obtener de manera detallada consultando el tutorial Adecuacién Ambiente de
Trabajo - Dropbox, el cual se encuentra en el siguiente enlace
https://docs.google.com/document/d/1TqOmUY4p3-vttpyV3gY1lkY2vt4vT8rzCrivP81RIB4/edit.
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&7 * REA @ &8 & @ B
Mombre 4 Tipo

ﬁ Fase de Analisis y Disefio carpeta

ﬁ Fase de Desarrollo carpeta

ﬁ Fase de Evaluacion carpeta

ﬁ Fase de Licenciamiento carpeta

[i] Fase de Publicacion carpeta

Paso Previo carpeta

Figura 14. Estructura de Carpetas a compartir. Fuente: Los Autores.

Finalmente, se creé un documento donde se plasmarian los nombres de los participantes del
grupo como se muestra en la Figura 15, el mismo se compartié en la herramienta para su acceso
por todos.

Proyecto REA |

Datos de la Organizacion - fecha de creacién
Grupo Libre de trabajo colaborativo. Caracas, Agosto de 2012

Equipo de Desarrollo

Analista Instruccional (s): | Disefiador(es): | Evaluador(es): Desarrollador{es):
Luismar Punceres Dumar De Leén | Katherinee Soledad Alexander Rodriguez
Especialidades
Docente de | Lic. En Computacion, con . . Estudiante
_p 2 Estudiante Computacidn. L.
la UPEL cursos en disefio. Computacion.

Figura 15. Documento de Paso Previo. Fuente: Los Autores.

Para el ambiente de trabajo en Gmail se accedidé a la pagina oficial de Gmail. Estos pasos se
pueden observar en el tutorial Adecuacion Ambiente de Trabajo — Gmail encontrado en el
siguiente enlace https://docs.google.com/document/d/1tAjYN8VYhMQS55m7QWFO8h
6pHemXiar-wMj9EImOv4/edit

Al finalizar los pasos previos se realizd la discusién de las proximas actividades a realizar,
planteando los posibles temas para la creacién del REA, asi como también la fecha de la préxima
reunion, con el objetivo de continuar con el proceso de creacién del REA.
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b. Fase de Analisis y Disefio

Para la realizacién de esta primera fase, se estudiaron los posibles escenarios en los cuales se
podria tratar de solventar alguna necesidad educativa presentada con el objetivo de mejorar dicha
situacion. Se discutieron los puntos que se querian mejorar, los conocimientos que se querian
difundir e impartir, el motivo para desarrollar el REA, el porqué, para qué, quién lo utilizard y en
conclusién cual tema se trabajaria. Todo esto, basdandose en las interrogantes planteadas en el
PPCMREA. Luego de discutir cada uno y llegando a un consenso, se comenzd a desarrollar los
actividades que conforman esta fase segun el PPCMREA. Para ello se abordd la necesidad que se
presenta, la justificacion de la creacion del REA, especificacion de la audiencia a la que va dirigida,
la intencionalidad de su creacidn, y la enumeracion de los contenidos a tratar en el REA. Los
resultados obtenidos describen a continuacion:

Necesidad, luego de responder a las interrogantes planteadas, se concluyd crear el REA
orientado para que los estudiantes universitarios de la UCV conozcan sobre la existencia de los
REA vy los beneficios que los mismos proveen, ya que es de suma importancia fomentar la creacidn
de estos recursos, los cuales pueden ser utilizados por otros usuarios, apoyando asi comparticién y
mejora de la calidad de los mismos. El perfil de entrada son estudiantes con pocos o sin
conocimiento sobre los REA mientras que el perfil de salida son estudiantes con conocimientos
sobre los REA y conocimientos de cémo generarlos paso a paso para su futura masificacién.

Es por esto que se concluyd que la necesidad que se presenta es una necesidad comparativa,
ya que se observd que la mayoria de estudiantes universitarios de la UCV no conocen sobre los
REA y los pocos que lo conocen no saben con claridad de que se tratan o como construirlos.
Mientras que los estudiantes universitarios que se encuentran en otros paises del mundo ya se
encuentran desarrollando, compartiendo y aprovechando las bondades de los REA. Como por
ejemplo, universidades como el MIT con su OpenCourseWare, Carnegie Mellon University con su
proyecto Open Learning Initiative, La Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador, con su
proyecto OpenUTPL, entre muchas otras universidades.

Justificacion, luego de un amplio debate entre los participantes del proceso de produccién, se
llegd a la conclusidn que el motivo para construir el REA sobre los Recursos Educativos Abiertos y
sus bondades, es que la difusiéon de esta informacidon fomenta el conocimiento y el uso de los
recursos; promueve la educacién libre: que todos puedan crear, consultar, utilizar y compartir la
informacién y el conocimiento; al mismo tiempo que, se apoya al sistema educativo pues al
conocer sobre los REA, el cémo encontrarlos, accederlo y desarrollarlos, podria formar y motivar a
estudiantes, profesores y demas personal para la produccidon e intercambio de materiales
educativos accesibles y de alta calidad, que permitan mejorar los recursos existentes y desarrollar
otros con temas innovadores.

En la Figura 16 se puede observar el resultado parcial de esta fase.
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Proyecto REA

Datos de la Organizacion - fecha de creacion

Grupo Libre de trabajo colaborativo. Caracas, Agosto de 2012

Equipo de Desarrollo

Analista Instruccional (s): | Disefiador{es): | Evaluador{es): Desarrollador(es):
LuismarPunceres

Dumar De Ledn | Katherinee Soledad Alexander Rodriguez

Especialidades

Docente de
4 laUPEL

Lic. En Computacion, con Estudiante
cursos en disefio.

Estudiante Computacion.

Computacion.

Fase de Analisis y Disefio

Mecesidad:

En las universidades, los estudiantes que alli conviven carecen de
conocimientos sobre la existenciade los Recursos Educativos Abiertos y los
beneficios que los mismos proveen, es de suma importancia fomentar la
creacion de estos recursos, los cuales pueden ser utilizados por otros
usuarios, apoyando asi comparticion y mejora de la calidad de los mismos.

El perfil de entrada que se tiene son estudiantes con pocos o sin
conocimiento sobre los REA mientras gue el perfil de salida que se quiere
son estudiantes con preparacion sobre los REA y la generacidn paso a paso
de los mismos para su futura masificacion.

Es por esto que se concluyo que la necesidad que se presenta es una
necesidad comparativa, ya que se observo gue la mayoria de estudiantes
universitarios de la UCV no conocen sobre los REA y los pocos que lo
conocen no saben con claridad de que se tratan o como desarrollarlos,
mientras que estudiantes universitarios que se encuentran en otros paises
del mundo, ya se encuentran desarrollando, compartiendo y
aprovechandolas bondades de los REA. Ejemplo de esto se puede observar
en universidades como el MIT con su QpenCourseWare, Carnegie Mellon
University con su proyecto Open Learning Initiative, La Universidad
Técnica Particular de Loja, Ecuador con su proyecto QpenUTPL, entre
muchas otras universidades.

Justificacion:

La difusion de informacion sobre los REA fomenta el conocimiento y el
uso de los mismos, promueve la educacion libre, que todos puedan crear,
consultar, utilizar y compartir la informacion y el conocimiento, que toda
personatiene derecho ala educacion, al mismo tiempo se apoya al sistema
educativo, ya que al conocer sobre los REA, el cdmo encontrarlos, acceder
aellos y desarrollarlos, podria formary motivar a estudiantes, profesoresy
demas personalparala produccion e intercambio de materiales educativos
accesiblesy de alta de los, para mejorar los existentes o el desarrollo de los
nuevos con temas innovadores.

Figura 16. Incorporacioén de la necesidad y justificacion en documento. Fuente: Los Autores.

Audiencia, se decidido que la audiencia que va a utilizar este recurso estd constituida por
estudiantes universitarios con edades comprendidas aproximadamente entre 17 y 25 afios de
edad, tanto hombre como mujeres, con o sin conocimientos sobre educacion, o sobre los REA, o
sobre tecnologia. Basicamente los conocimientos previos que deben de poseer son la utilizacién
de materiales educativos en formato de presentacién y un poco sobre cémo realizarlos, como por
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ejemplo, diapositivas, documentos, entre algunos otros. El escenario de utilizacion del recurso
estd comprendido por las aulas de clases universitarias con una capacidad de alumnos
aproximadamente de 20 a 25.

Intencionalidad, se desea lograr que la audiencia obtenga el conocimiento de los REA vy
promover su utilizacién, incentivar la investigacion de estos recursos, apoyar el aumento de
capacidades para el desarrollo sostenible de materiales de aprendizaje de calidad, asi como
también el incremento, la produccion y utilizacidon de los recursos libres en la educacion.

Contenidos, se decidid que los puntos que debe abarcar el REA, tomando en cuenta la
audiencia y necesidad planteada, serian los siguientes:

e Recursos Educativos Abiertos.
— Definicion.
— Caracteristicas.
— Elementos que lo componen.
— Ventajas.
— Repositorios donde encontrarlos.
e Principales Instituciones que promueven los REA.
e Proceso para producir un REA.
e Tecnologias para producir los REA.

En este sentido, se comenzaron a discutir los posibles titulos que identificarian el REA,
desdiciéndose como definitivo, “los REA en la universidad”. Y una breve descripcién del REA que
consistid en lo siguiente: “Este recurso, tiene como principio, informar sobre los REA y las ventajas
gue los mismos proporcionan a la sociedad. En él, se podra encontrar diversos contenidos
relevantes sobre los REA y los pasos para poder realizar su construccion”.

Todos estos puntos se anexaron en el documento como se puede observa en la Figura 17. Para
culminar la reunién, se discutieron los conceptos a tomar en cuenta para disefiar el logo y que
cada participante pueda elaborar un prototipo que finalmente se colocard en la cuenta
compartida de Dropbox, para mas tarde decidir la escogencia del logo del REA.
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Esta compuesta por estudiantes wuniversitarios con  edades
comprendidas aproximadamente entre 17 y 25 afos de edad, tanto
hombre como mujeres, con o sin conacimientos sobre educacion, o sobre
los REA, 0 sobre tecnologia. Basicamente los conocimientos previos gue
Audiencia: | debende poseersonlautilizacion de materiales educativosen formato de
presentacion y un poco sobre cémo realizarlos, como por ejemplo,
diapositivas, documentos, entre algunos otros. El escenario de utilizacion
delrecursoestd comprendido por las aulas de clases universitarias con una
capacidad de alumnos aproximadamente de 203 25.

se desea lograr en la audiencia luego de utilizado el REA e interforizado
su contenido, el conocimiento y utilizacidn de los REA, incentivar la
investigacion sobre los REA, apoyar el aumento de capacidades para el
Intencionalidad: | desarrollo sostenible de materiales de aprendizaje de calidad, asi como
también el incremento la produccidn y utilizacion de recurso libres en [a
educacion.

Intencionalidad: | desarrollo sostenible de materiales de aprendizaje de calidad, asfcomo
también el incremento la produccidn y utilizacion de recurso libres en la
educacion.

tomando en cuenta la audiencia y necesidad planteada, se decidid que
los temas a tratar serfan los siguientes:

¢ Titulo:“Los Recursos Educativos Abiertos enla universidad”
¢ (Contenidos:
o Recursos Educativos Abiertos.
= Definicion.
»  Caracteristicas.
*  Elementosgue lo componen.
*  Ventajas.
Contenido: * Repositorios donde encontrarlos.
o Principales Universidades que utilizany producenlos
REA.
o Procesopara producir un REA.
o Tecnologias para producir los REA.
¢ Descripeion: este recurso, tiene como principio, informar sobre
los recursos educativos abiertos y las ventajas que los mismos
proporcionan a la sociedad. En él, se podra encontrar diversos
contenidos relevantes sobre los REA vy los pasos para poder
realizar su creacian.

Figura 17. Incorporacién de audiencia, intencionalidad y contenidos en documento. Fuente: Los Autores.
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C.

Fase de Desarrollo

Para la ejecucion de la fase de desarrollo se realizaron varias reuniones. La primera de ellas, fue

de manera online por medio del grupo de Gmail, donde se planted definir en primera instancia por

cada participante cudles serian las secciones o funcionalidades basicas del REA. Los resultados

obtenidos en cada aspecto de esta fase se detallan a continuacién.

Modelado de Funcionalidades, para el desarrollo de esta actividad se decidid que cada

participante planteara una propuesta de estructura de contenidos que deberia llevar el recurso y

anexarla en la cuenta compartida en la estructura de directorio correspondiente, bajo el nombre

Fase de Desarrollo — Estructura — Nombre del desarrollador, como se puede observar en la Figura

18.

[ =] » Fase de Desarrollo - Estructura + @8 @ @ B Buscar en Dropbox
Nombre Tipo Ultima modificacion
[E— a7 q a4

Fase de Desarrollo - Estructura - Alexander ppt documento 7109720 29
=
f— TTnE A 119

Fase de Desarrollo - Estructura - Dumar.ppt documento 7/09/20 28
=
[E— a7 q 44

Fase de Desarrollo - Estructura - Katherinee.ppt documento 708720 29
=
[E— a7 q 44

Fase de Desarrollo - Estructura - Luismar.ppt documento 7108720 25

Figura 18. Fase de Desarrollo - Estructura individual. Fuente: Los Autores.

Seguidamente de la publicacidn, se llevd a cabo la reunidn presencial donde se discutieron las

secciones, actividades y evaluaciones definidos por cada participante, basados en los puntos

planteados, donde se decidid que el REA a producir tendria el siguiente esquema:

Contenidos: en esta seccion, se explican las caracteristicas, componentes, repositorios,
universidades que los utilizan y el proceso para producir un REA.

Actividades: este segmento tiene las actividades de memoria y sopa de letras que
permiten practicar los temas del REA.

Evaluaciones: seccion donde se evaluan los temas expuestos en el REA por medio de un
Test simple y un test a completar.

Comunidad: en esta seccion se encuentran todos los enlaces para mantener contacto con
los desarrolladores del recurso y otras comunidades que promueven los REA.

Ayuda: esta seccion del recurso cuenta con instrucciones para manejar el REA.

Posteriormente se desarrolla un solo documento con la informacidon que conjuntamente se

decidid era la mas acorde con el REA y la audiencia. Dicho documento lleva por nombre Fase de

Desarrollo — Estructura — REA. En él esta el contenido incluido, producto de la discusion y el

consenso del grupo que se pueden visualizar en la Figura 19.
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Recursos Educativos Abiertos Recursos Educativos Abiertos
L i Lesporeari Kierr Rrusri v e
REA REA
_Contenido Contenido
Actreidades -
Evaluaciones Evaluaciones
Comunidades S— B Comunidades
Ayda Ayieda
Recursos Educativos Abiertos Recursos Educativos Abiertos
T gimipie i i s
REA REA i
Contenido Contenido
Actividades Actividades
[Evaluaciones Evaluaciones
Comunidades Comunidades
Ayuda hyuda

Figura 19. Fase de Desarrollo - Estructura - REA. Fuente: Los Autores.

Diagrama de interfaz, se decidié que cada participante planteara una propuesta de disefio de
diagrama de interfaz siguiendo la estructura de contenidos planteada. Esta interfaz se publicé en
Dropbox una semana después bajo el nombre de Fase de Desarrollo — Diagrama Interfaz — Nombre

del desarrollador en la carpeta correspondiente como se puede visualizar en la Figura 20.
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> Fase de Desarrollo - Maq...Interfaz (¢ & @ @ ©
Nombre 4 Tipo

Fase de Desarrollo - Magueta Interfa..xander ppt documento ppt

Fase de Desarrollo - Maqueta Interfa... Dumar.ppt documento ppt

Fase de Desarrollo - Magueta Interfa...herinee.ppt documento ppt

Fase de Desarrollo - Magueta Interfa..Luismar.ppt documento ppt

Figura 20. Fase de Desarrollo - Diagrama Interfaz individual. Fuente: Los Autores.

Luego de publicados todos los modelos de interfaz se procedid a decidir cudles caracteristicas
de todas las empleadas en las diferentes interfaces se implementarian en el modelo de interfaz del
REA. Para ello se realizé la comparacién de cada interfaz y se desarrollé una Unica, con las mejores
practicas de las anteriores. El producto de dicha comparacidon se publicé en Dropbox bajo el
nombre Fase de Desarrollo — Diagrama Interfaz — REA el cual se puede visualizar en la Figura 21.

Titulo HLabs
Pagina Principal
Recursos Educativos Abiertos
REA
Contenido LOS REA
Aividedas Lzs Recurscs  Edutatves
v : 2l Abigrtos (REA) consisten en la
Menu vertical £ couscone Bre deoosidin d¢ lob
.’ Comunidad recursos, hebiiteds por las
de Nmptlon tecnologios de informacién y
Ayuda COMUNICACION, Para su consuta
usc y edapacikin de une .
comunidad e Usuwics pera —3 Contenido
fines nd comeccinles UNESCO
(2002)

-
- 4
=
i

Figura 21. Fase de Desarrollo - Diagrama Interfaz - REA. Fuente: Los Autores.
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Reutilizacion, cada participante realizé la busqueda de recursos ya existentes con contenidos
relacionados al tema principal, por medio de palabras claves y repositorios recomendados en el
PPREACM siguiendo las reglas establecidas por el grupo, que se acordaron como sigue:

e Realizar busquedas en los repositorios planteados en el proceso de produccidn.

e Colocar en los buscadores las siguientes palabras claves: Recursos Educativos Abiertos,
Definicidn: Recursos Educativos Abiertos, Caracteristicas de los Recursos Educativos
Abiertos, beneficios + Recursos Educativos Abiertos, Tecnologias + Recursos Educativos
Abiertos, Ejemplo de Recursos Educativos Abiertos.

e Realizar consultas en diversos motores de busqueda.

e Realizar busquedas de imagenes, videos y contenidos multimedia para la incorporacion
en el REA, por medio de las palabras claves indicadas anteriormente.

Luego de recopilado y publicado en la cuenta de Dropbox por cada participante el contenido
encontrado bajo el nombre Fase de Desarrollo — Reutilizacion — Nombre del desarrollador se
discutieron los distintos contenidos y se recopild en un solo documento lo que se utilizaria para
reutilizar bajo el nombre Fase de Desarrollo — Reutilizacion — REA, estos documentos se pueden
visualizar en la Figura 22.

| = | » Fase de Desarrollo - Reutilizacion ¢ G8 @@ @ B
Mombre Tipo

Fase de Desarrollo - Reutilizacion - Alexander archivo

Fase de Desarrollo - Reutilizacion - Dumar archivo
|

Fase de Desarrollo - Reutilizacion - Katherinee archivo
L

Fase de Desarrollo - Reutilizacion - Luismar archivo
L

Fase de Desarrollo - Reutilizacion - REA archivo
|-

Figura 22. Fase de Desarrollo - Reutilizacién - REA. Fuente: Los Autores.

Posteriormente, para el desarrollo del REA se analizaron las herramientas planteadas en
PPCMREA, llegando al consenso de que la herramienta mas sencilla que provee funcionalidades
especificas para la generacion del recurso es Xerte Online Toolkits. Para su instalacién, se realizo la
descarga desde su pagina oficial como se observa en la Figura 23, siguiendo el tutorial provisto en
la misma. Para mayor informacién ver tutorial Adecuacion Ambiente de Trabajo — Xerte Online
Toolkits, en el siguiente enlace  https://docs.google.com/document/d/1lopu64mA5
1FDygxqCLUWIjvcJRAFpe-rBjSBE_DSz2aRw/edit.
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open source elearning

Home Xerte

W)

XERTE v2.17
Setup.exe (17.0 Mb)

Last update:
August 23rd 2011

on-line toolkits

Xerte Online Toolkits

Xerte 3.0 Xpert

Xerte Online Toolkits

Xerte Online Toolkits is a powerful suite of browser-based tools that
allow anyone with a web browser to log on and create interactive
learning materials easily.

[
Crowte |l B et sans
e et 8] Conn. 8 Gat et
Mo A s +
I Wk e o W Yoshng .
2 ° & T e ey .

hadl BT T Y

on-line toolkits
My Projects

Mew Fobter | (opartes | | 1on | Meview | | Buiete | | Swpmese | Panen
Workspace

Enamples and Tests et Rl s
Shared Projects

My Projects

Gsedt” -

Community Resources ContactUs

Documentation
Getting Started

An Introduction to Xerte
in pdf format.

Dynamic Templates

An introduction for
advanced developrs
creating data-driven
templates using Xerte.

Toolkits Launch Event

Watch a streaming video
of a recent launch event
for Xerte Online Toolkits.

Toolkits Presentation

Alistair McNaught of Jisc
TechDis demonstrates
Xerte Online Toolkits.

Ppe Flow
o

Download )

O Martha Jones

Xerte Examples

) Recycle Bin

Toolkits v1.8

Figura 23. Pagina de Xerte Online Toolkits. Fuente: Nottingham (2010).

Finalmente, se procedid al desarrollo del REA incorporando todo el contenido a trabajar por
medio de la herramienta menciona. Para realizar la incorporacién de estos contenidos, en primera
instancia el desarrollador cred la plantilla, siguiendo la maqueta de interfaz planteada, en la
herramienta. Para que luego se dividieran la incorporacidn de los contenidos por secciones a los
participantes del grupo, con el fin de que cada uno tenga interaccion con la herramienta.

d. Fase de Evaluacién

Una vez culminado el desarrollo del REA, el siguiente paso a ejecutar es la evaluacion del
producto, para validar la calidad del mismo. En cuyo caso, cada colaborador dentro del proyecto
aplico el instrumento de evaluacion del proceso de produccidn al recurso generado, analizando
cada uno de los criterios de evaluacion de cada aspecto y asignando un valor segun su perspectiva
como se puede apreciar en la Tabla 16 y su valoracién equivalente como se observa en la Tabla 17.
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Tabla 16 - Puntuacion de Evaluacidn del REA por participante.

. Puntaje en Aspecto | Puntaje en Aspecto | Puntaje en Aspecto
Miembro del Grupo . ..
Educativo Tecnoldgico IHC
Analista 80 31 28
Disefiador 82 29 31
Evaluador 83 37 31
Desarrollador 77 30 29

Tabla 17 - Valoracién de Evaluacion del REA por participante.

. Valoracién en Valoracién en Valoracién en
Miembro del Grupo . ..
Aspecto Educativo [Aspecto Tecnolégico Aspecto IHC
Analista Muy Buena Muy Buena Muy Buena
Disefiador Muy Buena Buena Muy Buena
Evaluador Muy Buena Excelente Muy Buena
Desarrollador Muy Buena Muy Buena Muy Buena

Las evaluaciones fueron agregadas a la cuenta Dropbox en un archivo por cada participante,
bajo el nombre Fase de Evaluacion — Nombre del Evaluador, como se muestra en la Figura 24.
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REA » Fase de Evaluacion

Nombre 4

L

Luego, en discusion entre todos los participantes de manera presencial, se procedié a analizar
las evaluaciones realizadas por cada uno de ellos, explicando los motivos de las valoraciones dadas
y asignando un valor final a cada uno de los criterios para asi tener la evaluacidn definitiva sobre el
REA. Los resultados obtenidos se pueden apreciar en la Tabla 18 y su valoracién equivalente como
se observa en la Tabla 19. Los cuales se agregaron en el documento de nombre Fase de Evaluacion

Fase de Evaluacion -

Fase de Evaluacion

Fase de Evaluacion -

Fase de Evaluacion -

Fase de Evaluacion -

REA

- Alexander

Dumar

Katherinee

Luismar

¢ 8 @@ @&

L=
L)

archiva

archivo

archiva

archivao

archiva

Figura 24. Fase de Evaluacion - REA. Fuente: Los Autores.

— REA en la cuenta Dropbox.

Tabla 18 - Puntuacion final del REA.

Puntaje en Aspecto Puntaje en Aspecto .
. L. Puntaje en Aspecto IHC
Educativo Tecnoldgico
REA 80 31 29
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Tabla 19 - Valoracion de Evaluacién final del REA.

Valoracidn en Aspecto ([Valoracidn en Aspecto

. .. Valoracidn en Aspecto IHC
Educativo Tecnolégico

REA Muy Buena Muy Buena Muy Buena

Una vez obtenida la evaluacién final, se realizo el andlisis de los resultados para verificar el nivel
de calidad que refleja el recurso, y asi poder establecer criterios de correccidon en caso de que se
requiera enviar el recurso a una fase anterior para su mejora. Como se aprecia en la Tabla 19, los
resultados obtenidos indican que el recurso cumple con los criterios establecidos para continuar a
la siguiente fase.

e. Fase de Licenciamiento

El desarrollo de esta fase se realizd aplicando la estrategia colaborativa mencionada en la
definicién del proceso de produccié. Se realizé una primera reunion para discutir entre todos los
colaboradores los pasos a seguir y las actividades a realizar para seleccionar la licencia mas acorde
al recurso, que permita maximizar su reutilizacion y redistribucion. Para ello, se dio lectura a la
estrategia colaborativa a seguir y se discutieron varios criterios relacionados con las caracteristicas
de un REA y que dicha licencia debe permitir, concluyendo en los siguientes:

e EIREA debe ser de facil distribucién, que permita su maxima difusion.

e EIREA debe permitir su reutilizacién y redistribucién para copia, mezcla o modificacion
del mismo.

e Cualquier copia o recurso generado a partir de éste, debe seguir manteniendo los
créditos a los autores originales.

De igual manera, y segun la definicién del proceso de produccion planteado, se hizo énfasis en

gue la licencia debe ser del tipo Creative Commons, por lo que el estudio y anadlisis de las licencias

se enfocan sobre seis distintos tipos de licencias, que son las que nos provee Creative Commons.

En segunda reunion, se realizé la discusion sobre lo que investigd cada colaborador acerca de la
licencia que, segln criterios personales, es la que mas se ajusta al recurso. Las licencias discutidas
fueron las siguientes:

e Atribucion CC BY.
e Atribucién — Compartir Igual CC BY-SA.
e Atribucion — No Comercial CC BY-NC.

Después de realizar el andlisis de estos tres tipos de licencias, en consenso de decidié
seleccionar la licencia de tipo Atribucién CC BY, puesto que es la licencia menos restrictiva que las
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demds y abarca los criterios mencionados anteriormente, discutidos en la primera reunion.
Ademas de dichos criterios, también permite la utilizacidn en otros recursos cuya distribucién es
comercial, ampliando su drea de distribucion.

En conclusidn, la imagen a usar en el producto generado que indica la licencia del mismo, sera

() @

Figura 25. Licencia Creative Commons Reconocimiento CC BY del REA generado. Fuente: Creative
Commons (2011).

el que se muestra en la Figura 25:

Luego de escogida la licencia se procedio a incorporarla en el REA como lo plantea la Figura 26.

Recursos Educativos Abiertos

REA

Contenido LOS REA

Actividades Lzs Recurscs Educatives

Abiertos (REA) consisten en la
libre  disposicisn de o=

Evaluaciones

Comunidad recursos, hebilitada per las
tecnologias e informacién vy
Ayuda COMUNicacién, para su cansuta

usc Yy edaptacion de  une
comunidas &= usuarics para
fines no comercialas. UNESCO

{2002)

Figura 26. Licencia en REA. Fuente: Los Autores.

f. Fase de Publicacién

Continuando con el proceso de produccién, lo que sigue es la publicacién del REA en un
repositorio para que esté disponible al publico en general. Para ello, se siguieron los pasos de la
estrategia colaborativa expuestos en el proceso de produccion, especificamente para la fase de
publicacion.
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En primer lugar, se realizé una reunién con todos los participantes para discutir las actividades
a realizar en esta fase, comenzando con una breve descripcién de lo que es un repositorio, en qué
consiste, cual es su funcionalidad y la importancia que tiene para los REA.

Luego, se procedid a establecer los distintos repositorios que seran objeto de investigacion
para después escoger el que mejor se adapte a las necesidades que se requieran satisfacer en
cuanto a la divulgacién del REA. Para ello, se decidid investigar sobre los repositorios planteados
como ejemplo en la fase de publicacién del proceso de produccién, los cuales son: OER Commons
y Consorcio OpenCourseWare.

Una vez hechas las investigaciones, se procedid al analisis de los repositorios decidiendo entre
todos trabajar con el repositorio OER Commons, principalmente por la facilidad de publicacién que
nos provee. En el caso del repositorio Consorcio OpenCourseWare, es un repositorio que estd
destinado a empresas o instituciones. Para ser miembro de este repositorio, la adhesién debe
pasar por dos procesos de aprobacion: una aprobacién inicial, realizada por los miembros del
comité, y una aprobacidn final, realizada por la Junta de Consorcio OCW de Administracién.

Por otra parte, en el caso del repositorio OER Commons solo se crea una cuenta donde solicitan
los siguientes datos: nombre, apellido, email y contrasefa. Una vez creada esta cuenta, entre las
funcionalidades que permite para contribuir con la comunidad, se encuentran: crear REA con la
herramienta que ellos proveen y publicar REA ya existente, proporcionando un link de donde se
encuentra ubicado el recurso.

Finalmente en nuestro caso, seleccionamos la opcidon de publicar un REA ya existente, en vista
de que ya lo teniamos creado. Para ello, se proporcionaron los siguientes datos:

e Descripcion del recurso:

— Titulo: nombre del recurso.

— URL: direccion en la web donde se encuentra alojado el recurso.

— Resumen: breve resumen del recurso.

— Institucién: institucion a la que pertenece el recurso.

— Coleccidn: coleccidn a la cual pertenece el recurso.

— Autores: el autor o los autores del recurso.

— Especificacién de hardware y software: algunas especificaciones tecnoldgicas a

tomar en cuenta sobre el recurso.

e Palabras claves:

— Agregar palabras claves: palabras relacionadas al contenido del recurso.
e Informacion adicional:

— Area: 4rea educativa en la cual se ubica.

— Nivel: nivel educativo al cual esta dirigido.

— Idioma: idioma empleado en el recurso.

— Regidn ala cual esta destinado: Lugar para el cual se creard el recurso.
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— Tipo de material: tipo de material del recurso.

— Formatos multimedia: los distintos formatos multimedia usados en el recurso.
e Condiciones de uso:

— Licencia de publicacidn: licencia bajo la cual serd liberado el recurso.

— Derechos de autor: autores que tendran los derechos del recurso.

Con la realizacién de todas estas actividades concluimos las fases del PPCMREA para generar
“Los REA en la Universidad”, obteniendo resultados satisfactorios durante la construccién del
recurso.
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Conclusiones

Durante el proceso de investigacién del presente trabajo, se pudieron constatar las distintas
deficiencias que existen en los procesos de producciéon de REA actuales. No existia un proceso
sistematizado que pudiera guiar al usuario en todo momento durante la construccidn de estos
recursos.

Con el desarrollo de este Proceso de Produccién Colaborativo y Multidisciplinario de REA
(PPCMREA), se pretende aportar una gran herramienta al area educativa, con el fin de ayudar a la
construccion de recursos educativos de calidad que promuevan la educacién libre y abierta,
apoyados en el trabajo colaborativo y multidisciplinario. Aspectos que no se toman en cuenta en
los procesos de produccidn actuales.

Cabe destacar que el analisis de las formas de produccion de otros recursos educativos, como
los Objetos de Aprendizaje, fueron de gran importancia durante el desarrollo del PPCMREA, en
vista de la poca documentacion que se tenia sobre los procesos de produccidon de REA. Limitante
gue aumentd mas el esfuerzo al desarrollo de este producto.

Otro aspecto importante es la definicion de un instrumento de evaluacién, el cual permite
analizar el nivel de calidad de un REA en los ambitos educativo, tecnoldgico e interaccion humano-
computador, con el fin de identificar deficiencias sobre el recurso y asi aplicar las correcciones
correspondientes para ajustarlo a los niveles de calidad que se requieren.

Cada uno de los puntos mencionados anteriormente, que definen al PPCMREA, fueron
avalados por un grupo de especialistas en el area de las Ciencias de la Computacidn, quienes
analizaron el proceso de produccién y dieron sus distintas observaciones, con el fin de obtener un
producto integro e idéneo. Observaciones que fueron de gran importancia, puesto que se cuenta
con el criterio de distintos expertos con reconocida trayectoria en el ambito de los recursos
educativos y las tecnologias educativas.

Por otra parte, para probar el PPCMREA, se llevd a cabo la construcciéon de un REA haciendo
uso de dicho proceso. Actividad que permitié explorar en tiempo real, cada una de las etapas del
proceso de produccion, con el fin de detectar alguna deficiencia que limite la ejecucion de ciertas
tareas para obtener el recurso deseado. El resultado final de esta prueba fue satisfactorio,
obteniendo el REA planteado.

En fin, con la ejecucién de cada una de las actividades mencionadas, se logré alcanzar el
objetivo planteado al inicio de este trabajo de investigacidon, dando como resultado el producto
PPCMREA, el cual serad un aporte positivo dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.
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4.3 Limitaciones

A lo largo del desarrollo de esta investigacidn, se encontré poca documentacion sobre los REA
especificamente sobre cémo se ha venido llevando la creacién de los mismos desde sus inicios,
debido a que posiblemente no fue este punto el enfoque de sus creadores; sino mas bien, tener
grandes contenidos a disposicion de los usuarios bajo este esquema que plantean los REA. A pesar
de que estos recursos son productos generados en el dambito informatico, las propuestas de
creacion que se encontraban hasta el momento, eran pocas, y no explicaban al detalle cémo se
debia hacer o qué actividades se tenian que realizar, para llevar a cabo la generacién de los
mismos. Es por esta razén que una limitacién que se presenté fue la dificultad de encontrar gran
cantidad de expertos que validaran y/o certificaran el proceso de produccion propuesto en este
Trabajo Especial de Grado.

Durante el desarrollo del caso de estudio se presentaron algunas dificultades al momento de
formar el grupo de trabajo, puesto que se queria cumplir con un grupo de cuatro personas con
conocimientos en diversas areas segun los roles establecido en el PPCMREA sumado a que se
debian conseguir personas dispuestas a invertir tiempo en desarrollar este proyecto.

Otro aspecto a importante a considerar es el conocimiento sobre la herramienta Xerte Online
Toolkits. Durante el proceso de instalacién para la adecuacién del ambiente de desarrollo se
presentaron algunos inconvenientes, ya que esta herramienta requiere de un servidor de
aplicaciones y un esquema de base de datos especifico para su funcionamiento. Configuracién que
era desconocida al momento de su adecuacion.

Sin embargo, todas estas limitaciones fueron superadas, aportando conocimientos importantes
gue fueron de ayuda en esta investigacion.
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4.4 Recomendaciones y Trabajos Futuros

Una de las recomendaciones que se plantean en este Trabajo Especial de Grado es que las
personas que conozcan sobre los REA difundan la existencia y bondades que brindan estos
recursos; ya que aun son muchas las personas que desconocen su existencia. También se
recomienda la inclusién de los mismos en las escuelas y universidades, para que cada dia sean mas
las personas que los produzcan y aprovechen los amplios beneficios que los REA proveen.

A su vez, se propone establecer una investigacion que implemente el PPCMREA realizado en
este Trabajo Especial de Grado en una herramienta que unifique como un conjunto el desarrollo
de REA, uniendo las funcionalidades de las diversas herramientas colaborativas utilizadas en esta
investigacion, y que se adapte a las diversas fases definidas en el proceso de produccion, con el
objetivo de utilizar una Unica aplicacion a lo largo del desarrollo del REA.
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