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Recursos digitales para el aprendizaje:
una estrategia para la innovacion educativa en tiempos de cambio.
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Resumen

Las lineas de accion de las politicas publicas de inclusion digital, por tanto de inclusion
social y de inclusién cognitiva, tratan de brindar oportunidades a quienes menos
tienen, para acceder a la informacion, pero en especial, para mejorar sus aprendizajes,
y para adquirir las competencias del siglo XXI.

Distintas dimensiones actian en forma sistémica para lograr los objetivos. Se
considera

« la dimensién técnica (conectividad, dispositivos, mantenimiento),
» la dimension educativa (capacitacion, desarrollo de aplicaciones),

» la creacioén de entornos digitales para el apoyo a la labor de aula, difusion y co-
construccion de recursos pertinentes para satisfacer las necesidades de
aprendizaje en esta era de dispositivos moviles.

Entendemos que hay condiciones para que la creacion de recursos educativos
digitales abiertos que contemplen las necesidades del aprendizaje personalizado y
auténomo se retome con mayor fuerza como una de las estrategias para promover la
innovacion educativa.

Esta intervencion considerard en forma breve y en primer lugar, el contexto
tecnoldgico donde situar el proceso de ensefiar y el proceso de aprender en el mundo
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digital; luego lo relacionaremos con una de las dimensiones que se contemplan en los
planes de integracion de la tecnologia: aquellos recursos digitales y entornos de
aprendizaje que entendemos mas adecuados tanto para el apoyo y la potenciacién del
proceso de aprendizaje y la relacion educativa, como para satisfacer las necesidades
de aprendizaje permanente.

1. Contexto tecnoldgico

“Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los viejos y
los nuevos medios, donde los medios populares se en trecruzan con los
corporativos, donde el poder del productor y del co nsumidor mediticos
interaccionan de maneras impredecibles”. (Jenkins 2008)

Las tecnologias analogas de los medios masivos (radio, fotografia, television), se
tornaron digitales. Se han vuelto cotidiano el lenguaje binario y los dispositivos
digitales se han convertido en procesadores de medios. Este nuevo universo
multimedia que surge a partir de las posibilidades que brinda la digitalizacion es un
universo participativo que demanda nuevas habilidades y con ellas nuevas formas de
pensamiento, nuevas formas de relacionarse con la tecnologia y con los otros.
(Jenkins 2008)

Con la tecnologia se ponen en juego todas las dimensiones de la actividad humana:
comunicacion, memoria, pensamiento, percepcion .... Se redefinen las relaciones, se
cambian los lugares, se crean nuevos lenguajes y también nuevas técnicas.

Miguel Angel Quintanilla (1992: 2) -estudioso de la cultura- dice que la “cultura
tecnoldgica” —de acuerdo a una concepcion antropoldgica del término cultura- se
puede concebir como el conjunto de representaciones, reglas de conducta, ideas,
valores, formas de comunicacion y pautas de comportamiento aprendidas (no innatas)
que caracterizan a un grupo social.

Abarca por un lado los conocimientos (tedricos y practicos) relacionados tanto con el
espacio construido en el que desarrollamos nuestras actividades como con los objetos
que forman parte del mismo, y por el otro las habilidades, el saber hacer, la actitud
creativa que nos hace que no seamos espectadores pasivos, sino que nos permite la
apropiacion del medio en que vivimos para colaborar en su conservacion y/o mejora.

La comunicacion es producto de una “convergencia cultural” (Jenkins. 2008). Se trata
de un cambio cultural que se da en las practicas sociales, una convergencia mediética
y una cultura participativa.

Jenkins propone observar el caso de YouTube, donde el contenido producido
por los usuarios que se vuelve visible globalmente. Las comunidades, los
individuos son canales de distribucion pero también fuente de creacion cultural.
Esto es lo que Jenkins llama “cultura de la convergencia”.

Justin Bieber: Never Say
Never Movie Trailer 2 ...
by clevwwerTh

Visto 3840363 ¥E0ER Hestacado

La narracion trasmediatica atraviesa numerosos tipos de canales mediaticos de
forma estructurada e integrada dentro de cada plataforma, donde cada uno de
los “textos” aporta a ese mundo narrativo (el autor, el lector, el televidente, el
usuario de la red, del comic ...) haciendo una contribucion valiosa y especifica
a nuestra experiencia total. (Matrix, Lost, Harry Potter)
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1.2 Convergencia
Tres son los conceptos que implica esta convergencia:

Convergencia Mediatica : el contenido circula en distintas plataformas. Audiencias
multiplataformas, ya no sirven las categorias de televidente, radioescucha, internauta,
etc. Los usuarios son los que vinculan los consumos, se piensa al usuario desde todos
los puntos de vista, estdn amoldados a encontrar todo en todos lados. No hay que
confundir la estrategia de las empresas con las practicas populares de los fans.

Cultura participativa: se refuerza el concepto de prosumidor : productor-
consumidor®. El consumo esta abocado a la produccion, consumir es comentar, opinar,
participar.

Inteligencia colectiva : todos aportan su parte creando contenidos nuevos. (Pierre
Levy?)

Convergencia

mediatica

Cultura Inteligencia

participativa colectiva

Jenkins se pregunta ¢dénde se produce la convergencia? . La convergencia se
produce en el cerebro de los consumidores individuales. Como individuos conectamos

! en 1980 Alvin Toffer acufié en su famoso libro “La tercera ola”, el término prosumidor como un acrénimo entre las
Ealabras PROductor y conSUMIDOR.
<http://inteligenciacolectiva.bvsalud.org/channel.php?lang=es&channel=8>
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los contenidos, somos los que los ponemos en relacién, mediante las interacciones
con otros (en circulacién). (conectivismo, George Siemens®)

2. Proceso de ensefiar y proceso de aprender en el m  undo digital

“La escuela ha dejado de ser el Unico lugar de legi  timacién del saber,

pues hay una multiplicidad de saberes que circulan por otros canales y
no le piden permiso a la escuela para expandirse so  cialmente”. (Barbero
2002)

Integrar los dispositivos masivamente en las aulas en un modelo 1 a 1, es considerado
como una innovacién disruptiva porque obliga al cambio de las practicas y conmueve
todos los &mbitos del quehacer educativo. Afecta la relacion docente — estudiante, la
metodologia, la ecologia del salon, permite quebrar las unidades clasicas de tiempo,
espacio y accién, pero también, condiciona la gestion del centro escolar y su relacion
con la comunidad.

2.1. Integracion de la tecnologia en el aula

Integrar la tecnologia en la labor del aula y del centro con dispositivos moviles da
mayores posibilidades para planificar acciones mas alla del horario escolar. Permite
plantear actividades de aprendizaje en linea, acceder a la informacion de acuerdo a
las necesidades. ElI cambio de paradigma conlleva también el fortalecimiento del
aprender haciendo e intercambiando informacion con otros: conocimiento compartido y
socialmente distribuido.

Implica el uso de recursos educativos digitales, la seleccion de la aplicacion adecuada
e integrar estos contenidos (textos digitales, software educativo, “objetos de
aprendizaje”, simuladores, redes sociales, recursos multimedias, etc....) en los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Una aplicacion de la teoria de Vigotsky a la integracion de tecnologia en las practicas
educativas, es el concepto de “andamiaje educativo™. Se refiere al proceso de
controlar los elementos de la tarea que estan lejos de las capacidades del estudiante,
de manera que pueda concentrarse en dominar los que puede captar con rapidez. Se
trata de una analogia con los andamios de la construccion de inmuebles, pues, al igual
que estos tiene cuatro funciones esenciales: 1) brindar apoyo; 2) servir como
herramienta; 3) ampliar el alcance del sujeto que de otro modo serian imposible; 4)
usarse selectivamente cuando es necesario.

Para llevar las practicas educativas adelante, es necesario, profundizar el cambio de
roles donde el docente facilita y el estudiante aprende, comprender los cambios de
comportamiento de nuestros estudiantes, desear experimentar con nuevos métodos
gue tomen ventaja de las posibilidades de integrar la tecnologia.

2.2. Dispositivos moviles: aprendizaje movil

Conde (2007) ve varios significados cuando hablamos de aprendizaje movil:
*aprendizaje usando dispositivos portatiles — el centro es la tecnologia; *aprendizaje en
contextos — de acuerdo a la movilidad de los que aprenden; *aprendizaje en una
sociedad mévil — el centro esta en como la sociedad y las instituciones pueden
adecuar y dar soporte a una poblacion cada vez mas movil.

Burgos (2009) define al aprendizaje movil como la convergencia de modelos
educativos a distancia y presenciales para facilitar y brindar nuevas alternativas de
interaccion y acceso a contenidos educativos para el estudiante.

3 El conectivismo es una teoria del aprendizaje desarrollada por George Siemens. Utiliza el concepto de redes para
describir el conocimiento y el aprendizaje. <http://es.scribd.com/doc/201419/Conectivismo-una-teoria-del-aprendizaje-
para-la-era-digital>

* Bruner formula el concepto de ANDAMIAJE en 1976 a partir del concepto de ZDP
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Para Barbera y Badia, la escuela extendida con tecnologia debe considerar distintos
escenarios donde procesar las funciones de ensefianza y de aprendizaje (en un
continuo entre la presencialidad y la distancia) y dos ejes (dentro y fuera del aula) para
la planificacién de las acciones educativas.

2.3. Los estudiantes

“Por primera vez en la historia, la generacion actu al de chicos —los
“mileniales > (.... ), nacidos entre mediados de los afios 80 y pr  incipios
del afio 2000, se estan introduciendo en los medios (en la cultura, en el
mundo, coproduciendo en el interin su subjetividad cada vez mas
colaborativa), a través de intermediarios digitales y ya no a través del
papel o laimprenta” (Piscitelli 2009)

Es necesario reconocer que cuando los estudiantes empiezan a usar tecnologia
comienzan a desarrollar nuevas destrezas y desde el momento que tienen acceso a la
red, también lo tienen a contenidos diversos.

La cantidad de contenidos exige desarrollar habilidades para buscar y seleccionar la
informacién adecuada, capacidad de sintesis, de andlisis y de comparacion de la
informacion, habilidades —muchas de ellas — del siglo XXI que no estan incorporadas
en el curriculo. Esto implica otros modelos de uso en el aula, otras estrategias de
mediacion de la informacion. Hoy el saber qué y el saber como esta complementado
con el saber dénde, es decir, dénde encontrar la informacién necesaria.

3. Recursos educativos digitales
3.1. Gestion de la informacion

Cuando surgen hacia finales de 1996 los portales educativos, tienen por cometido
difundir materiales para ser usados por docentes y estudiantes en la labor del aula.
Luego se van transformando en espacios para intercambio de experiencias y de
formacion a distancia. Por Ultimo en una tercera etapa y por la influencia de la red
social, comienzan a incorporar herramientas de la Web 2.0., promoviendo un cambio
de actitud en los usuarios, de consumidores en productores de sus propios contenidos.
(Jaray Toledo -2009).

La complejidad de las situaciones que se plantean para difundir la informacién hizo
surgir los repositorios y la idea de “etiquetar” contenidos. Es asi que esto ha cobrado
vital importancia. Pero no se trata de armar catalogos digitales para que la consulta
sea mas agil, sino identificar rpidamente los materiales para agilizar la consulta.

Como la Web 2.0 se convierte en un espacio ideal para potenciar la sociedad en red y
més que de herramientas hablamos de actitudes, comportamientos, conductas, ya no
consideramos los productos, sino los servicios que la red puede brindar.

La Web 3.0 ordena y clasifica los contenidos de la web para que los dispositivos sean
capaces de interpretarlos y tomar decisiones a través del vinculo de esos datos. Es
decir, ofrecera una capa méas de abstraccion, contextualizacion de los datos. Se
supera a la hipervinculos tradicionales al interconectar la informacion de una manera
mucho mas eficaz.

Los medios masivos suponen otras formas de relacionarnos con la informacion y con
los otros, e incluso con nosotros mismos. A medida que la tecnologia ha comenzado a
ser mas accesible y amigable, aumenta la multiplicidad de creadores que usan

® Generacion Y, Generacion del Milenio, Nueva Generacion o Generacion Net, en general se la caracteriza por un
mayor uso y familiaridad con las comunicaciones, los medios y las tecnologias digitales. ...... las tecnologias de la
comunicacion instantanea posible gracias al uso de Internet, como correo electrénico, mensajes de texto y mensajeria
instantanea y nuevos medios de comunicacion utilizados a través de sitios web como YouTube y redes de sitios
sociales como Facebook , Myspace y Twitter , puede explicar los Millennials .....
<http://translate.google.com.uy/translate?hl=es&langpair=en|es&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Generation_Y>
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diferentes medios (blogs, wikis, etc.) y que plantean un dilema entre los portales y
repositorios tradicionales y los nuevos entornos de creacidon colaborativa de
conocimiento.

La evolucién a la que se enfrenta la red hace muy complejo establecer limites
evidentes entre lo que puede o no formar parte de ese mundo de los recursos
educativos digitales. Se tienen dudas dénde termina el recurso y dénde empieza la
aplicacion. Hasta qué punto estan hibridados cuando hablamos de modelos de
creacion social colaborativa.

En estos ultimos tiempos estan apareciendo en dmbitos educativos muchos docentes
que estan ejerciendo de “curadores de contenidos” (content curators). Esto surge por
la problemética que conlleva la masificacion de la informaciébn en que estamos
inmersos actualmente.

Este profesional trabajard los contenidos, pero no creandolos, sino, reutilizando los
mismos, es decir, seleccionando, relacionando y dotandoles de sentido al vincularlos a
recursos sobre temas especificos para, luego, difundirlos.

Han surgido aplicaciones que automatizan la agregacion y la clasificacion de “feeds”
(de noticias, de articulos, de posts ..... ). Esto simplifica la publicacién de contenidos.
Se trata entonces de encontrar el recurso mas adecuado, afadirle valor, es decir,
aportar comentarios, perspectivas, sugerencias de uso. Esto hace que el contenido
sea mas interesante y relevante para el consumidor y diferencia a este enfoque de otro
mas basico de recoleccion. De todas formas, es necesario prestar especial atencién a
la propiedad intelectual y a las modalidades de licenciamiento con que se ofrecen las
diversas fuentes. (copyright, copyleft ...)

3.2. Tipos de recursos educativos digitales

Cuando nos referimos a los recursos educativos digitales lo estamos haciendo con la
idea de dar cabida a una amplisima gama. Este concepto es distinto de la que
manejdbamos hace tan so6lo unos afios y, seguramente, sera también diferente en un
futuro proximo®.

Hay tanta multiplicidad de criterios como de enfoques para clasificarlos. Segun
(Cabero 19907), existen taxonomias elaboradas en funcién de diversos criterios, por
ejemplo: *criterio sensorialista (clasifica los materiales segun los sentidos, en visuales,
auditivos y audiovisuales), *grado de realismo (la clasificacion refiere a la semejanza
con la realidad o la abstraccién); *instruccional (tiene en cuenta las posibles funciones
didacticas que puede cumplir el material.

“Un recurso puede ser un contenido que implica info rmacion y/o un software
educativo, caracterizado éste Ultimo, no solamente COmo un recurso para la
educacién sino para ser utilizado de acuerdo a una determinada estrategia
didactica. De esta manera un recurso, conlleva estr  ategias para su uso. Estas
pueden ser implicitas 0 explicitas o pueden estar r  elacionadas con el logro
de los objetivos, por ejemplo, ejercitacion, practi ca, simulacion, tutorial, multi
0 hipermedia, hipertexto, video, uso individual, en pequefios grupos, etc
Rabajoli — Ibarra (2008)

»8

®  <http://www.formacion.cnice.mec.es/materiales_en_pruebas/mos/curso_mos/modulo_2/bloque 2 2.htm> diciembre

2010.
" Cabero Julio y otros. Tecnologia educativa. Sintesis Educacién Pag. 61

8

Rabajoli Graciela y Mario Ibarra (2008) Caracteristicas de un recurso educativo para cumplir su objetivo.
<http://es.scribd.com/doc/3802012/recursos-digitales>
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4. Objetos de aprendizaje

Entendemos que hay condiciones para que la creacion de recursos educativos
digitales abiertos que contemplen las necesidades del aprendizaje personalizado y
autonomo se retome con mayor fuerza como una de las estrategias para promover la
innovacion educativa.

La creacion de recursos educativos en forma de “objetos de aprendizaje” permite su
estandarizacion, facilita su uso y reutilizacion.

Un objeto de aprendizaje es una entidad informativa digital que se
corresponde (representa) con un objeto real, creada para la generacién de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores, y que cobra sentido en
funcién de las necesidades del sujeto que lo usa. (  Nocion desarrollada
por la Comision Académica del CUDI, julio de 2002).  (Chan 2001)

Almacenarlos, ponerlos en un repositorio a disposicion para ser navegados, también
para ser bajados y “reutilizados”, implica para el docente una participacion activa y
promueve niveles de apropiacion, intercambio e interaccién con sus pares. Compartir
con otros sus practicas de aula asi como los materiales generados, estimula la
reflexion de la tarea.

El modelo de “objetos de aprendizaje” es de origen fundamentalmente tecnoldgico y
conlleva una manera distinta de organizar los contenidos. Tienen una estructura con
una jerarquia composicional de niveles de granularidad que va desde los “objetos de
informacion” (imagenes, video, textos planos), “objetos de aprendizaje”, hasta
conjuntos mas complejos de contenido educativo (secciones, unidades, redes
tematicas, cursos, entre otros).

Referente a la granularidad, como abarca un segmento de un tema, se trata de
producciones breves - lo que podriamos llamar “recorte tematico”™ y debe poseer
sentido en si mismo. Esto le permitira que pueda combinarse con otro objeto de
aprendizaje para abordar temas mas amplios.

Objetos de Objetos de Redes de objetos | Colecciones de Cursos
informacion aprendizaje objetos
Una imagen Una unidad de Red entorno aun | Coleccionas de Un tutorial
Una foto ejercitacion o tema o una recursos por Una unidad o
practicacon su problematica por | campo disciplinar médulo
Un video - : i para
contenido ejemplo: impacto facilitar el
Un eli instruccional ambiental, .
q P un' didicti derechos Colecciones de ﬁez?l'_';:":l" deuna
h juego didactico abilida
e Jueg humanos, entre recursos por :
Un grafico otros hiveles de Una unidad o
dificultad madule
Un te}fto . relacionado con
Una simulacion Red entorno aun . unatematica
Un infograma tema parauntipo |Coleccionesde | cyrricularo
de institucion: recursos por extracurricular
salud, instituto de
ciencia, un museo,
etc

Niveles de granularidad

Los “objetos de aprendizaje” deben respetar los cuatro principios basicos del “Scorm”.
(Sharable Content Object Reference Model): *reutilizables - uso en distintos contextos
y su posible resignificacion por parte de quien lo toma y lo cambia- *accesibles -desde
distintos sitios gracias a sus metadatos- *interoperables-pueden usarse en distintas
plataformas- y *durables — conservar su vigencia en el tiempo.
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4.1. Contenido del objeto de aprendizaje

Debemos ver los contenidos desde una triple posicion: su calidad, su cantidad y su
estructuracion. Calidad en el sentido de la pertinencia, la relevancia y la autoria de la
fuente de informacion; cantidad para que sea el volumen adecuado a las
caracteristicas de los usuarios y a los objetivos que se persiguen, y estructuracion, es
decir disponer de un disefio adecuado donde se recojan algunos principios para la
presentacion de mensajes por medio de la red.

Més alla del disefio instruccional que estara sustentado en una o varias teorias del
aprendizaje, es necesario promover la generacion de objetos desde una
planificacion que considere lineas de conocimiento prioritarias de acuerdo a
problematicas sentidas institucional, regional, nacional, e internacionalmente. De
esta manera se obtendran redes de productores y usuarios de los objetos, y
campos de objetos articulados con criterios normalizados para su produccion.

Es necesario transitar a modelos curriculares que faciliten la generacion de
saberes para acceder a la informacion y seleccionar la pertinente, dominar las
destrezas comunicacionales y expresivas, las operaciones basicas, e intervenir
para resolver problemas. Para ello se requiere una vision que trascienda los limites
de las disciplinas. Se necesita favorecer el “conocimiento pertinente”. Es actividad
sobre la informacion lo que cuenta como aprendizaje.

Para Inés Aguerrondo (2009) “el problema es que ya no alcanza con extender la
educacion, ni tampoco con mejorarla, ahora hay que repensar el modelo y para
hacerlo se deben redefinir los tres pilares del triangulo didactico: qué se entiende por
sujeto de ensefianza, qué se entiende por sujeto que ensefia, y qué se entiende por
conocimiento "valido" a trasmitir. (Introduccion)

proceso
{oAndlisis Disefic  » | Difusién Revisidn
DISENO _

Disefo de Instruccion ALMACEMAMIENTO PRESENTACION

Creacion y

elaboracién L I Lso a distintos
Estomplets on <1 Repositono mivelas y contextos
rrisma y abarca Indexacion para su *  Apoyo de aula
distinios aspectos sobre difusion *  Aula extendida
un punto en particular s Crs0s3
de conocimients metadatos distancia

Tecnica —jeramuia composidenal de niveles de granufaridad
teorias y principios aplicados
Respeta los 4 principios hasicos de SCORM:
. usados *reutilizables *accesibles “interoperables “durables
Ensefanza
=

o o —_—

Aprendizaje OA

Investigacion

Materiales en
formato digital

para

abiertos y
gratuitos

estudiantes docentes comunidad

° El conocimiento que Morin llama conocimiento pertinente, es el que percibe y reconoce la multidimensionalidad de las
realidades complejas e inserta alli sus informaciones.
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4.2. El “disefio instruccional” externo del objeto d e aprendizaje

El aprendizaje movil permite el enfoque constructivista, y potencia el paradigma
cuando el estudiante tiene la libertad de acceder a contenidos que estan estructurados
con un disefio instruccional y asi construir su propio camino basado en sus propias
necesidades de aprendizaje. Podrd reforzar lo aprendido en clase; contar con
informacion adicional; realizar ejercicios y practicas; acceder a ejemplos; reflexionar
sobre lo aprendido y recibir retroalimentacion sobre lo aprendido; La capacidad de
consultar manuales, procedimientos, instrucciones, direccion o asesoria en tiempo real
posibilitan el aprendizaje “justo a tiempo”, en el lugar requerido y el aprendizaje
suficiente para realizar la actividad propuesta.

Los objetos de aprendizaje son solamente una herramienta educativa que puede
insertarse en diversas propuestas curriculares. Por ello es importante poner a
disposicion contenidos pero también modelos de insercion.

Pero en la apropiacion de una herramienta educativa como esta — nos dice Chan
(2001)- hay subyacente la adhesion a formas de ver y producir conocimiento, a
formas de ver y promover aprendizajes.

Los recursos a través de dispositivos méviles pueden aportar al ambito de los
procesos de ensefanza y aprendizaje muchas potencialidades. Se requiere concebir
nuevos métodos, practicas y disefios que contemplen las caracteristicas tecnologicas
particulares que tienen los dispositivos. Pero también se puede considerar la
posibilidad de conexidn para comunicaciones espontéaneas y colaborativas, capacidad
de proveer informacién de dispositivo a dispositivo, localizacion de informacién
inmediata, capacidad de recursos con sonido, videos, entre otros.

4.3. Modelos de produccion.

Los recursos son heterogéneos tanto en el producto como en los procesos, es decir el
modelo de produccion y sus opciones de reutilizacion, redisefio o reusabilidad.
Estamos hablando de los modelos de uso y aplicacién de los mismos, los que ademas
actualmente conviven.

En cuanto a su modelo de produccién, se llama recursos educativos digitales a los que
tienen:

- un modelo constructivo y abierto del “bricosoftwrae” — creados con
herramientas de autor (ExeLearning, JClic, ELIM, HotPotatoes ... etc)

- un modelo recombinatorio , es decir, objetos de informacién, objetos de
aprendizaje, pueden recombinarse, actualizarse y modificarse para adaptarlos
a las necesidades de cada usuario

- un modelo artesanal — de manufactura por el propio docente que posee las
competencias para elaborar sus propios materiales y que utilizan herramientas
sencillas que permiten participar de este proceso creativo que es la generacion
del conocimiento

- un modelo diseflado que se pone a disposicion para su uso en portales y
repositorios.

4.4. REA: modelo de produccién y de uso

El movimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA, u OER, su sigla en inglés)
promueve procesos de innovacidén participativos porque es una iniciativa que se
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caracteriza por compartir materiales digitalizados de manera abierta'® lo que se
considera “contenido abierto”.

El término REA fue adoptado por primera vez por la UNESCO en 2002*. Se llamé
REA a los “recursos para la ensefianza, el aprendizaje y la investigacion, que residen
en el dominio publico o han sido publicados bajo una licencia de propiedad intelectual
que permite que su uso sea libre para otras personas. Incluyen: cursos completos,
materiales para cursos, modulos, libros de texto, videos, pruebas, software y cualquier
otra herramienta, materiales o técnicas utilizadas para apoyar el acceso al

nn

conocimiento”.

Es necesario diferenciar entre los REA y aquellos recursos ofrecidos en forma gratuita.
Los recursos pueden difundirse en forma gratuita, y aunque se ofrecen sin cargo,
pueden estar sujetos a derechos de autor que permiten su uso pero impiden su
reutilizacion.

Los REA responden a licencias Creative Commons' que permiten la modificacion de
los mismos y su libre reutilizacion.

El “Contenido abierto” — dice el Informe Horizon 2011 K12'- abarca no solamente el
intercambio de informacion, de recursos y su posible edicién para ser reutilizados, sino
también la puesta en comun de practicas y experiencias educativas.

4.3. Calidad

Existe ademéas un debate sobre la certificacion de calidad. Esta puede ser entendida a
dos niveles diferentes: un primero orientado a consolidar el cumplimiento de
estdndares, para asegurar la interoperabilidad de los contenidos y promover su
reutilizacion; y un segundo nivel orientado a adecuarlos a las necesidades del usuario
final, persiguiendo una satisfaccioén en su experiencia de uso.

Se han planteado distintas estrategias para la evaluacion, en ellas se han encontrado
ventajas y limitaciones.

» Cuando los mismos disefiadores realizan la autoevaluacion, se promueve el
autoperfeccionamiento, sus resultados son rdpidamente incorporado y es de
bajo costo, pero la falta de objetividad pero acarrear falta de calidad en la
respuesta.

» Sila evaluacion es realizada por expertos, puede haber calidad y profundidad y
posibilita el andlisis de diferentes dimensiones, incluso la tarea de produccion.
Pero la calidad de la respuesta esta determinada por la calidad de los expertos.

* La evaluacién por y desde los usuarios hace que el medio adquiera su
verdadero sentido educativo, aunque requiere tiempo y costo y requiere de
dominio de técnicas de investigacion evaluativa.

Creemos gue deben ser contemplados para asegurar la calidad tanto el proceso como
el producto. La primera implica una serie de pasos a realizar por personal altamente
calificado y que cumple distintos roles dentro de ese proceso. Si bien no se asegura la
calidad del producto permite una autoevaluacion continua y una acomodacion de los
materiales cuando trabajamos con software de edicion abierto.

%abierta significa principalmente, ofrecer libre acceso en Internet permitiéndole a los usuarios leer, descargar, copiar,

distribuir, imprimir, buscar o enlazar los textos completos de estos documentos, reconociendo los derechos sobre su

creacion

' En el foro sobre el Impacto del Open CourseWare para la Educacién Superior en Paises en Desarrollo, patrocinado
or la Fundacion William y Flora Hewlett.

%2 0 GNU General Public License si se trata de software.

13 Resumen Informe Horizon 2011 Edicién K-12 - Para los temas tratados se prevee un plazo de adopcién de un afio o

menos para el aprendizaje moévil y de dos a tres afios, para los contenidos abiertos

<http://recursostic.educacion.es/blogs/europa/media/blogs/europa/informes/Informe_Horizon_K12_Primaria_Secundari

a_|TE_septiembre2011.pdf>
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Validar el recurso implica atender su “usabilidad”. Se refiere a la efectividad, eficiencia
y satisfaccién con la que usuarios especificos pueden abarcar los objetivos en un
entorno particular, su eficacia en la practica y los niveles de formacion para los cuales
se proponen.

Es por ello que es un error centrarse en el producto y creer que todo esta implicito en
los atributos de recurso, sin tener en cuenta el papel que los usuarios querian que
tuviera, porque a ellos hoy les importa mas qué puede hacer con lo que la red les pone
al alcance.

5. Para finalizar

El desafio estd en una mejora de los contenidos, en lograr que cada vez sean mas
situados, mas enriquecedores y mas interactivos y se pueda acceder desde todo tipo
de dispositivos.

La experiencia de aula ser4 mas rica y motivadora, si se dispone de “cdpsulas de
conocimiento” para ser consumidas en todo momento, en forma individual o
colaborativamente y desde diferentes medios, incluyendo dispositivos moviles o tablet
PC.

Hoy se trata de considerar una oferta compensada, es decir, consumir pero también
producir, compartir e intercambiar lo que se ha consumido o se ha producido.

Los servicios y los recursos educativos digitales estan aln en una fase de evolucién
de su lenguaje y de sus modelos de produccion, no sabemos hasta qué punto sera
ésta inacabada. Esto nos induce a continuar explorando los caminos vinculados a los
procesos de creacion y difusibn —creacion con los propios estudiantes, curaduria de
recursos, nuevos software de edicion-, y mas alld de las necesidades educativas de
cada sociedad, considerar el conocimiento “valido” a facilitar, asi como sistematizar
modelos de evaluacién, autoevaluacion y validacion de los recursos educativos
digitales.

Luego de algunos afios que venimos trabajando este tema, creemos que tanto la
produccién como el uso de recursos digitales para el aprendizaje, representa mas que
una necesidad, una apuesta a la innovacion para la educacion. Reflexionar sobre esto
fue el motivo por el cual se planted esta intervencion, ya que la proactividad, la
personalizacién y la investigacion, son algunos de los temas que destacan como
necesarios los principales informes y tendencias.

Preguntas para la reflexion -

¢El uso de recursos educativos digitales puede profundizar el cambio de paradigma
orientado hacia el aprendizaje individual y/o colaborativo de los estudiantes?

Uno de los problemas que tiene la educacion escolarizada es la masificacion ¢ Puede
el uso de los recursos educativos digitales satisfacer la personalizacion educativa?

¢En qué medida la reutilizacién de recursos (uso en distintos contextos y su posible
resignificacion por parte de quien lo toma y lo cambia) puede contribuir a satisfacer las
necesidades de planificacion docente?

Compartir recursos, experiencias y practicas: ¢promueve mayores y mejores niveles
de integracion de la tecnologia?, ¢supone beneficio por el intercambio de la
acumulacion de saberes?
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