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Prologo

Es para mi un privilegio presentar la nueva obra de un grupo de
distinguidos académicos del Instituto Tecnolbgico de Sonora:
Aplicaciones de la tecnologia en y para la educacion, bajo el
liderazgo de los doctores Javier José Vales Garcia, Joel Angulo
Armenta, Ramona Imelda Garcia Lépez y Christian Oswaldo
Acosta Quiroz.

En los diferentes capitulos que componen este libro se pretende
reflexionar sobre la importancia de incorporar a las practicas
educativas actuales, herramientas, recursos, modelos, procesos,
técnicas, estrategias y métodos innovadores que permitan
optimizar la instruccién y mejorar el acto educativo.

Ciertamente el tema de las nuevas tecnologias en educacion ha
sido un nicho de investigacion y reflexion académica bastante
explotado. En esta obra encontramos nuevos elementos, no
antes abordados, como el modelo TPACK, la instruccion inversa,
los proyectos formativos y el B-learning por mencionar algunos.

Es importante sefialar en el prélogo de esta obra, que muchos
de los recursos, tecnologias, plataformas y herramientas
que se abordan en el texto no son en si mismas elementos de
transformacion y mejora educativa. Suaportacion y contribucién
a la educacién dependen de su adecuado el uso y del apego a las
prescripciones de los mismos.

En muchos casos, por ejemplo, los profesores utilizan recursos
que son apropiados para la educacion a distancia en educacion
presencial. En otros, proveen de una informacion excesiva
al estudiante que le impide enfocarse y profundizar en una
herramienta particular.

El crecimiento y la incorporacion de las tecnologias de la
educaciéntieneunritmoaceleradoysonmuchaslasherramientas
y tecnologias que surgen cada dia y que se presentan como
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panaceas para mejorar el acto educativo como se argumenta en
la presente obra, la adecuada formacion y entrenamiento de los
profesores en su uso les permitira seleccionar aquellas que sean
las idoneas para su actividad profesional.

Por ultimo, quisiera sefialar la importancia de elementos
tradicionales en el acto educativo que no debe ser ni olvidados
ni sustituidos por las nuevas tecnologias. El primero es una
adecuada relacion entre el profesor y el estudiante que permita
fomentar el interés y la motivacion hacia el aprendizaje. El
segundo se refiere a la creacion de ambientes de aprendizaje
dentro del aula y fuera de ésta. Y el tercero, a la incorporacién
de estas tecnologias también en los procesos de evaluacion. Por
ello, deben desarrollarse rubricas y elementos para evaluar el
dominio y uso de estas herramientas en el aprendizaje.

Asi como tener acceso a libros digitales no garantiza que el
estudiante aprenda a leer, el profesor debera explotar estos
recursos con intencionalidad y ensefar de entrada, no sélo a
leer, sino a utilizar primero que nada las herramientas digitales.
Es decir, todas las ventajas de estas herramientas exigen primero
un entrenamiento en los usos y prescripciones de éstas, para
luego abordar el contenido de aprendizaje.

Coincido con los coordinadores de esta obra en que el entusiasmo
por la aplicacion de utilidades digitales y electronicas en
educacion merece una meditacion previa a su emplazamiento
y considerar los contenidos curriculares, el tipo de estudiantes,
los objetivos de la instruccion y los recursos existentes en la
institucion para juzgar la pertinencia, eficiencia y viabilidad del
uso de una determinada herramienta digital.

Dr. Pedro Sanchez Escobedo
Universidad Auténoma de Yucatan
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CAPITULO VIII

Recursos Digitales de Frontera

en la Educacion Superior

Alfredo Zapata Gonzalez
Pedro Antonio Sanchez Escobedo

Resumen

En la actualidad existe una amplia diversidad de sitios web que
brindan recursos digitales para la educacion superior. A pesar de estos
avances, existen problemas asociados a la localizacién, seleccién y
reutilizacién de éstos. Este capitulo se enfoca en la descripcion y
difusién de los principales repositorios de Objetos de Aprendizaje
(OA) y Recursos Educativos Abiertos (REA) que se encuentran en
la web y que permiten la biisqueda, recuperacion y reutilizacién de
contenidos educativos de forma gratuita. Se explican las diferencias
entre los OA y los REA debido a que ambos conceptos suelen
confundirse o considerarse lo mismo. Adicionalmente, se analizan
algunas plataformas de videos educativos, dando algunas soluciones
para la elaboracién de recursos educativos, y sefialando algunas de
las ventajas de implementar el video educativo en los procesos de
enseflanza y aprendizaje, asi como la difusién de algunos ejemplos
exitosos de este tipo de plataformas. Finalmente, se describen
algunas soluciones de software libre y sitios web orientados para la
elaboracién de recursos educativos. Se concluye que la explotacion
de estos recursos, la mayoria de ellos gratuitos permite potenciar
el proceso de ensefianza y el intercambio de recursos didécticos a
través de la web.
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Palabras clave: Objeto de Aprendizaje, Recurso Educativo Abierto,
Video Educativo.

Introduccion

El desarrollo de recursos digitales educativos es una tarea
importante que requiere dedicacion y conocimiento de las
herramientas computacionales, pero también de las estrategias de
ensefianza y de aprendizaje que hacen mds efectivo y con mayor
calidad el hecho educativo. En muchas ocasiones encontrar los
recursos educativos adecuados que se ajusten a un tema especifico
no siempre es facil, a pesar que en la web existen una multitud de
contenidos almacenados en repositorios y plataformas de videos.
Esto se debe a que muchos de estos recursos son producidos sin
que pueda garantizarse su disponibilidad en ocasiones por falta de
datos asociados, o bien debido a que no se encuentran organizados
y clasificados adecuadamente. Su capacidad de reutilizacién se ve
limitada ya que la informacién acerca de sus contenidos no estd
estandarizada y muchas veces se encuentra ausente o incompleta.

Esta propuesta se orienta a la descripcion y difusion de los
recursos digitales educativos enfocados a la educacién superior,
los cuales son considerados como recursos frontera debido a
que facilitan la divulgacién del conocimiento tanto en entornos
presenciales como virtuales de ensefianza.

El resto del capitulo estd organizado de la siguiente manera: en
la préxima seccién se describen los Objetos de Aprendizaje y su
organizacion. A continuacién, se describen los Recursos Digitales
de Aprendizaje y las licencias de acceso abierto. Posteriormente,
se describen las ventajas de utilizar el video educativo, asi como la
difusién de algunos ejemplos, y finalmente, se describen algunas
propuestas de software libre y sitios web enfocados para el
desarrollo de recursos digitales.

Objetivo

El propésito de este capitulo es el de revisar y evaluar de manera
somera algunos de los recursos didécticos disponibles en la web
y que son de uso abierto y gratuito, se pretende estimular el uso
del profesor universitario de estos innovadores aditamentos para la
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instruccion.

Objeto de estudio

Este capitulo se enfoca al analisis de algunos recursos didacticos
en la web, no totalmente explotados en la educacién superior. En
particular, analizamos los objetos de aprendizaje y los repositorios
de objetos de aprendizaje. También se evalian algunos recursos
educativos abiertos, en particular en cuanto a sus licencias de
acceso abierto. Adicionalmente, se hace un andlisis de los videos
educativos y se proveen algunas soluciones para la elaboracién de
recursos digitales de frontera.

Objetos de aprendizaje

Los Objetos de Aprendizaje (OA) tienen gran importancia en la
actualidad. Se consideran piezas bdsicas en las modalidades de
enseflanza basadas en la computacién y las comunicaciones; siendo
utiles en todos los niveles y formas de organizacién de la actividad
docente. Son muy utilizados en los sistemas e-learning, ademds
constituyen medios auxiliares para la capacitacién en las empresas
e incluso en diversas formas de instruccién no reglada.

El propésito de los OA es proporcionar colecciones de
unidades de informacion basadas en estdndares que proporcionen
flexibilidad, portabilidad y reutilizacion de los contenidos
instruccionales, propiciando un alto grado de control a los docentes
y alumnos (Wiley, 2002). El concepto de “Objeto de Aprendizaje”
no es sencillo de definir, ya que después de varios afios de haberse
acufiado el término, no existe un consenso sobre su definicién, en
consecuencia se tienen diversas concepciones sobre lo que debe ser
un OA (Knolmayer, 2003; Mohan, 2004).

Una de las definiciones mds generales es la que propone el
estandar IEEE-LOM (IEEE- Learning Object Metadata) (IEEE-
LTSC, 2002), el cual considera un OA, “como cualquier entidad
digital o no digital, que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada
durante el aprendizaje asistido por la tecnologia, como sistemas
de instruccién basados en computadora, sistemas de educacién a
distancia, tutores inteligentes, entre otros” (p.3).

Otra definicién més enfocada a los entornos virtuales educativos
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es la de McGreal (2004), que define los OA como “cualquier recurso
digital reusable que tiene encapsulada una leccién o ensamblado
un grupo de lecciones en unidades, médulos, cursos e incluso
programas” (p.25). También, se considera la definicién de Merrill
(1996), este autor define un OA como un elemento reciclable con
contenido multimedia que tiene un propésito instructivo y cumple
con alguna especificacién tecnolégica. Esto engloba a cualquier
entidad digital desarrollada siguiendo un disefio instruccional que
puede utilizarse, reutilizarse o referenciarse para el aprendizaje. Los
Objetos de Aprendizaje deben contener las siguientes caracteristicas
bésicas (Wiley, 2002; ADL, 2004):;

* Granularidad. Los OA son definidos como unidades finas o
“granos” que pueden combinarse e incorporarse de muiltiples
maneras.

* Auto contenido. Por si solo el objeto debe ser capaz de cumplir
un objetivo establecido.

* Reutilizacién. Una vez creados, los OA deben funcionar en
diferentes contextos de aprendizaje.

* Interoperabilidad. El objeto debe basarse en estdndares que
aseguren su utilizacién en distintos sistemas de e-learning.

* Accesibilidad. Los OA deben etiquetarse para que sean
identificados dentro de un conjunto y facilitar su acceso y
gestion.

* Escalabilidad. Los OA deben ser duraderos y actualizables en
el tiempo, para que sus componentes puedan ser mejorados.

* Organizacién. Los OA deben ser clasificables y secuenciales
en un mismo entorno de aprendizaje.

Los OA estdn compuestos de dos partes principales: por un lado,
el contenido del objeto en si mismo (elementos multimedia o bien
otros OA) y por otro, las etiquetas (también denominadas metadatos)
que describen el contenido (Wiley, 2002). Un OA también puede
incluir un conjunto de descriptores de comportamiento o los
requerimientos para su utilizacién y composicién, es decir, un
contrato (Sanchez-Alonso, 2005).

Metadatos y estandares
Los metadatos contienen informacién primordial y objetiva acerca
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de los OA. Representan un modo de caracterizacién de andlisis
introspectivo de los objetos. Estos pueden concebirse como un
conjunto de atributos o elementos estructurados para describir
la naturaleza de un recurso, tal como sus requerimientos, sus
caracteristicas, entre otros, lo que permite su gestién, localizacién
y recuperacioén (Al-Khalifa & Davis, 2006); por lo tanto, son uno
de los principales factores que influyen en la reusabilidad del objeto
(Wiley, 2002).

El almacenamiento de los metadatos se realiza a través de
una estructura compacta normalmente codificada en un formato
basado en XML (eXtensible Markup Language), que se anexa
al objeto como una capa extra de informacién que a su vez se
adapta a especificaciones y estdndares (Decker et al., 2000). Los
estdndares y especificaciones cubren varios aspectos tales como el
empaquetamiento, el etiquetado y la secuenciacién. Actualmente
existen propuestas de estindares que cubren los aspectos
mencionados, como son IEEE-LOM, ADL-SCORM, entre otros.

Uno de los estindares méds completos es el IEEE-LOM, debido
a que establece la sintaxis y la semdntica de los metadatos del OA
como atributos requeridos para describir de forma adecuada y
completa a un objeto (Fischer, 2001), de hecho es considerado el
principal estandar de catalogacion de OA.

IEEE-LOM nace como producto del trabajo cooperativo de
grupos relacionados con el desarrollo de estindares y la gestion
de Objetos de Aprendizaje tales como: ARIADNE (ARIADNE
Foundation, 2001), IMS GLC (IMS Global Learning Consortium)
(IMS Global Learning Consortium, 1997), DCMI (Dublin Core
Metadata Initiative) (Dublin Core Metadata Initiative, 1995) y
IEEE-LTSC (IEEE Learning Technology Standard Committee)
(IEEE-LTSC, 2002), siendo este iiltimo su principal promotor.

El estandar IEEE-LOM establece un esquema conceptual para
la representacion de metadatos de un OA. Define una estructura
jerdrquica formada por 9 categorias (ver tabla 1) y 68 elementos.
Cada categoria contiene elementos que pueden almacenar
otros elementos o valores. Su estructura es lo suficientemente
flexible como para incorporar nuevos metadatos asi como definir
vocabularios controlados para sus valores.

* * *
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Tabla 1.
Categorias del estandar IEEE-LOM

General Proporciona informacion general sobre el OA. Sus valores estan referidos al
abjeto como un todo. Contiene 10 subelementos.

Ag]nga todas las caracteristicas y datos relacionados al goceso de desarrollo
del OA hasta su estado actual, asi como a los participantes en ese proceso.
Contiene 6 subelementos.

Provee informacion sobre los metadatos definidos para la instancia,
Meta-Metadatos  quién desarrolld la instancia, cuando, qué referencias utilizo. Contiene 9
subelementos.
" Describe los requerimientos técnicos y las caracteristicas tecnologicas del
Técnica recurso, Contiene 12 subsiemenios. . o
Describe al OA en términos instruccionales y pedagégicos. Puede haber varias
instancias de esta categoria. Contiene 11 subelementos.
Describe los derechos de propiedad intelectual, asi como las condiciones de
Derechos uso del OA. Contiene 3 po ey

Ciclo de vida

Educativo

Agrupa elementos que establecen las relaciones de un OA con otros objetos.
Relacion Define 12 lipos de relaciones. Pueden existir varias instancias de esta categoria
ara definir maltiples relaciones, Contiene 6 subelementos.
I roporciona comentarios sobre el OA, principalmente del tipo educativo,
Anotacion asi como quién y cuando se realizo |a anotacion. Pueden existir numerosas
anotaciones para un mismo objeto. Contiene 3 subelementos.
Describe al OA con respecto a un esquema de clasificacion. Al haber multiples
Clasificacion instancias de esta categoria, es posible clasificar un mismo objeto utilizando
distintos esquemas. Contiene 8 subelementos.

Hoy en dia se han desarrollado diversos perfiles de aplicacion, en
particular para paises de Hispanoamérica destacando la extension
del estindar IEEE-LOM al idioma castellano denominado LOM-ES
(Blanco et al., 2008), en ella se mantienen las nueve categorias pero
establece nuevos vocabularios controlados, traduce vocabularios ya
existentes al castellano y hacen obligatorios campos de metadatos
que en el estdndar original fueron propuestos como opcionales.

El estindar SCORM (Sharable Content Object Reference Mode)
(ADL, 2004), es un estdndar de la iniciativa ADL (Advanced
Distributed Learning), incorpora 43 elementos de los 68 del
estandar IEEE-LOM vy estd orientado a compartir recursos digitales
de una manera estandarizada. Su principal objetivo es facilitar la
portabilidad de contenidos de aprendizaje de un sistema de gestion
del aprendizaje a otro (Moodle, Dokeos, Blackboard, entre otros)
contribuyendo de esa forma a la reusabilidad.

Repositorios de Objetos de Aprendizaje

La proliferacion de sitios y repositorios dedicados a ofrecer recursos
destinados a la educacién es una prueba del constante desarrollo
del e-learning (UNESCO, 2010). Es por ello que numerosas
instituciones transforman y publican recursos educativos para que
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sean aprovechados y reciclados. Por consiguiente, estos espacios
congregan a usuarios que comparten caracteristicas e intereses. La
especificacién IMS-DRI (IMS Digital Repositories Interoperability)
(IMS Global Learning Consortium, 2003), define a los repositorios
digitales como “cualquier colecci6n de recursos que son accesibles
a través de una red sin el conocimiento previo de la estructura de la
coleccién”™ (p.1).

En los repositorios, los OA son agrupados y almacenados bajo dos
planteamientos: los que contienen los objetos y los que solo contienen
sus metadatos. En los primeros, los objetos y sus descriptores se
encuentran dentro de un mismo sistema e incluso dentro de un mismo
servidor. Por otra parte, se encuentran aquellos que contienen solo
los metadatos o los descriptores y se accede al objeto a través de
una referencia a su ubicaci6n fisica que se encuentra en otro sistema
0 repositorio de objetos. Actualmente algunos de los principales
repositorios de Objetos de Aprendizaje son:

MERLOT (Multimedia Educacional Resource for Learning and
Online Teaching) (Shell, 2002). Desarrollado y mantenido por la
California State University Center for Distributed Learning. Es
un repositorio de materiales de aprendizaje en linea centralizado
que contiene sélo los metadatos y apunta a los objetos ubicados
en sitios remotos. Permite la bisqueda de usuarios con intereses
comunes para establecer contactos. ARIADNE (Alliance of
Remote Instructional Authoring & Distribution Networks for
Europe) (Duval et al., 2001), es una propuesta europea orientada
a la produccién de contenido reutilizable para el aprendizaje.
Contempla la descripcién, almacenamiento, recuperacién y uso
en cursos estructurados. Incluye una coleccién de servicios que
interactdan entre si para ofrecer una red de repositorios que soportan
buisquedas federadas de OA.

MACE (Metadata for Architectural Contents in Europe)
(Stefaner et al., 2007). Este repositorio permite el acceso a los
contenidos ofreciendo distintos tipos de metadatos y estructuras de
clasificacién. Ofrece componentes, llamados widgets, que permiten
ejecutar un recurso de forma independiente o bien incrustarlo en
una aplicacién o un sistema Web. Ilumina (NSDL, 2001), es una
iniciativa orientada para la educacién superior y estd disefiada

* * *
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para conectar de forma rdpida y precisa a los usuarios con los
recursos educativos que necesitan. Estos recursos varian en tipo de
objetos altamente granulares, tales como imdgenes individuales y
secuencias de video a cursos enteros. Una propuesta orienta para
el 4rea de las ciencias de la salud es HEAL (Universidad de Utah,
1993), este repositorio contiene mds de 22,000 recursos educativos.
Una iniciativa desarrollada entre la Universidad Auténoma de
Yucatdn, México y la Universidad de Castilla-La Mancha, Espafia
es AGORA (Ayuda para la Gestion de Objetos Reusables de
Aprendizaje) (Prieto, 2009). Permite almacenar los metadatos y los
archivos de los recursos diddcticos a través de un asistente. Los
recursos almacenados son catalogados utilizando el estandar IEEE-
LOM y publicados para su descarga en el formato original como
OA en formato SCORM o un enlace.

Recursos Educativos Abiertos

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) forman parte de un
movimiento que consiste en compartir materiales de forma gratuita
y abierta. El término REA fue utilizado por primera vez en el afio
2002 por la UNESCO (Canto et al., 2013). Este tipo de documentos
abarcan contenidos educativos en los que intervienen diferentes
formatos, tales como: texto, audio, video, herramientas de software,
multimedia, cursos en linea, entre otros. Estos recursos poseen
licencias libres para su produccién, distribucién y uso para el
beneficio de la comunidad educativa mundial; particularmente para
su utilizacién por parte de docentes y alumnos de diversos niveles
educativos (Garcia, 2013). Las principales caracteristicas de los
REA son los siguientes (Santos et al., 2012):

e La accesibilidad, que es la facilidad del recurso para ser
localizado y utilizado desde cualquier lugar y en cualquier
momento.

» La reusabilidad, se refiere a la caracteristica de ser modificado
y utilizado en diferentes ambientes de aprendizaje.

* Lainteroperabilidad o facilidad de ser adaptado e interconectado
entre diferentes tipos de hardware, dispositivos o herramientas.

s La sostenibilidad, funcionamiento adecuado aun cuando
existen cambios de versiones y software.

* * *



Licencias de acceso abierto
A través de una licencia acceso abierto, el creador del recurso
expone de manera clara e inequivoca cudles son las libertades que
se otorgan al destinatario y cudles son los derechos del autor que
deben ser respetados. Existen diversas iniciativas que han intentado
proporcionar una licencia vilida al autor promedio, quien por regla
general no es abogado ni especialista en propiedad intelectual y
ademds no posee recursos, ni tiempo suficiente para disefiar una
licencia que le represente a si mismo y al grupo al que pretenda dirigir
sus obras y mds atin, lograr que dicha licencia sea vilida en todas las
legislaciones a nivel mundial (Guibault & Angelopoulos, 2011).
Existen distintos grados de libertad a otorgar por medio de una
licencia acceso abierto, de mayor a menor grado se cuenta con
varias categorias, las cuales se visualizan en la tabla 2 (Creative
Commons, 2014).
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Repositorios de Recursos Educativos Abiertos
Actualmente varias instituciones educativas impulsan proyectos
relacionados con la creacién, uso y diseminacién de los REA, asi
como con el desarrollo de repositorios institucionales y catdlogos
en los que se alojan dichos recursos. Algunos de los repositorios
que difunden este tipo de materiales educativos son:

Una propuesta exitosa colombiana es Eduteka (2000). Este
portal contiene una gran cantidad de recursos, los cuales se pueden
acceder a través de consultas guiadas. Un portal con recursos
educativos mayormente en idioma inglés es Internet archive (Alexa
Internet, 1999), el cual es administrado por una organizacién sin
dnimo de lucro destinada a la preservacién de historiales Web y
recursos multimedia. Contiene una gran cantidad de archivos de
diversos formatos tales como audio, video y texto. Una propuesta
del Tecnolégico de Monterrey, México es TEMOA (ITESM, 2011),
el cual estd orientado a docentes y alumnos de nivel superior;
contiene recursos de alta calidad provenientes de mds de 800
universidades e instituciones de reconocido prestigio internacional.

Una iniciativa creada por el Institute for the Study of Knowledge
Management in Education (ISKME) denominada OER Commons
(ISKME, 2007). Es un repositorio digital de REA en el cual docentes
y alumnos de todos los niveles educativos tienen acceso a recursos
evaluados. Otra iniciativa interesante es Registry of Open Access
Repositories (Universidad de Southampton, 2003), cuyo principal
objetivo es promover el desarrollo de un acceso abierto mediante
el suministro de informacién oportuna sobre el crecimiento y
el estado de los repositorios de todo el mundo. Finalmente, se
presenta OpenDOAR (Universidad de Nottingham, 2003), el cual
proporciona una lista de los repositorios de acceso abierto en todo
el mundo. También, evalia la calidad de los sitios recomendados.

De acuerdo a lo presentado, se observa que las diferencias
y similitudes entre los OA y los REA son minimas, razén por la
cual existe cierta confusién entre docentes y alumnos al momento
de localizarlos en la web. Es por ello, con el objetivo de destacar
sus diferencias se presenta una comparacién entre ambos tipos de
recursos educativos (ver tabla 3).
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Tabla 3.
Comparacién entre OA y REA

i | El estandar IEEE-LOM,
Objetos de Aprendizaje FESIE:‘I'E?LDM WS contiene una categoria de
’ derechos de autor.
' Contienen metadatos que no Se distribuyen a través de
m&” S siempre estan basados de un alguin tipo de licencia de
estandar. acceso abierto.

Tal como se observa en la tabla 3, un OA podria considerarse
también un REA,, si se distribuyera en la web a través de una licencia
de acceso abierto. Por otra parte, un REA podria considerarse un
OA, si sus metadatos estuvieran alineados al estindar IEEE-LOM.

Videos educativos

Los medios audiovisuales han demostrado ser un medio eficaz para
difundir conocimiento y facilitar el aprendizaje tanto en entornos
presenciales como en linea. Muestra de ello, es el nimero cada
vez mayor de docentes que utilizan videos para explicar temas
relacionados con sus asignaturas, los cuales han sido localizados en
la web o desarrollados por ellos mismos (Zapata et al., 2014).

Del mismo modo, el video como herramienta de recoleccién de
datos se ha incrementado significativamente en los investigadores
sociales interesados en los estudios multidisciplinarios. El uso del
video también ha sido expandido gracias al bajo costo que tienen
las cdmaras actuales de alta definicion, asi como las facilidades de
registro que ofrecen los teléfonos méviles, las Handycam (cdmaras
de video portitiles) asi como el libre acceso a aplicaciones de
computadora para editar.

Las cualidades del video, difieren de cualquier otro medio de
registro de datos. Este provee un fino grano de definicién y nos
brinda un detallado registro de cualquier detalle que se escape
al observador: una expresién, una postura corporal, un gesto.
Esto es una manera ficil de compartir informacién, almacenar
estas grabaciones digitales, grabarlas y reproducirlas de manera
secuencial. Es predictible que tal como el registro del audio ofrecié a

* * *



los lingiiistas un nuevo modo de acceder al estudio de los discursos
y a la voz, el cual en su momento cumplié con las demandas que
el desarrollo de las teorias y métodos lingiiisticos demandaban.
El uso del video ha propiciado la expansién de las posibilidades
metodolégicas a los investigadores.

Los videos educativos ofrecen muchas ventajas, por ejemplo:
favorecen el aprendizaje auténomo, permiten desarrollar la
creatividad, ayudan a difundir fenémenos de dificil observacién,
entre otros (Marqués, 1999). Hoy en dia, existen diversas plataformas
de videos educativos que pueden ser consultadas a través de la web,
Algunos ejemplos de estas propuestas son:

Khan Academy (Khan, 2014), es un sitio web con recursos
educativos de diversas dreas del conocimiento, incluyendo una
pégina de aprendizaje personalizada, con mas de cien mil ejercicios, y
mas de 4000 micro clases, en forma de video-tutoriales almacenados
en Youtube. Otra plataforma exitosa es TED (Technology,
Entertainment, Design) (Anderson, 2014), este portal educativo
se enfoca a la difusién de conferencias en diversos campos de
conocimiento, las cuales se ofrecen en mas de 100 idiomas.

Una iniciativa sudamericana es Educatina (Abulafia, 2014), esta
dirigida a estudiantes de nivel superior. Posee mas de 3,000 videos
los cuales se encuentran clasificados por asignaturas y posee una
herramienta de biisqueda a través de palabras clave. Academatica
(Zelada, 2014), es un portal educativo enfocado tinicamente al area
de las matemdticas de nivel superior, tiene diversos temas tales
como: Algebra, Cilculo integral y diferencial, entre otros. YouTube
Edu (Youtube, 2014). Es un proyecto inspirado en Google Scholar,
cuyo objetivo es coleccionar de forma automatica todo el contenido
educacional que se genera basidndose en algoritmos de popularidad.
De esta forma se garantiza observar solamente videos que han sido
altamente consultados y que ademds no transmitan ninguna opinién
editorial.

Soluciones para la elaboracion de recursos digitales de
frontera

Actualmente existen diversas soluciones de software de distribucion
libre y herramientas de la web para la elaboracién de recursos

* * *
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digitales de frontera. A continuacién se describen algunas de ellas:

EXe learning (2014). Es un software de distribucién libre que
ayuda a docentes y alumnos a crear contenidos destinados a la
web y posteriormente integrarlos en plataformas como Moodle,
Dokeos, entre otros. Permite dotar de actividades interactivas
a los contenidos desarrollados. Otra propuesta interesante es
Hot potatoes (Universidad de Victoria, 2014), permite elaborar
diversos ejercicios interactivos, tales como: preguntas, acertijos,
emparejamientos, crucigramas y una mezcla de todos los anteriores.
Es un software de distribucién libre para uso individual o educativo
sin 4nimo de lucro, siempre y cuando el material producido sea
accesible a través de Internet.

WINK (Sampath, 2012). Este sistema permite capturar pantallas,
agregar cajas con comentarios y explicaciones. También, permite
incorporar botones, titulos, entre otros, es decir, todo lo necesarios
para crear tutoriales para la docencia. Es de distribucion libre, lo cual
significa que se distribuye sin costo y permite su redistribucién con
algunas limitaciones. ClassTools (Tarr, 2014) es una herramienta
de la web orientada tanto para docentes como alumnos, ofrece la
posibilidad de crear juegos, acertijos, actividades y diagramas.
Todos los recursos son gratuitos y pueden ser visualizados en
cualquier sitio web, blog o wiki.

Existen algunas propuestas orientadas al desarrollo de
presentaciones en linea. Entre sus ventajas se encuentran que pueden
compartirse de forma mads facil en las redes sociales y sitios web.
Algunos ejemplos de estos servicios son: Prezi, Powtoon , Google
docs, Visme, Haiku Deck, Empressr, Sliderocket, Slideboom, Zoho
Docs, Emaze, Bunkr, entre otros. También, existen sitios web
que facilitan la edicion de videos en linea tales como: Magisto,
Wevideo, Loopster, Clipcanvas, VideoToolbox, Creazaeducation,
FileLab, Openshot, entre otros.

Fundamentacion Teorica

Hablar de la fundamentacién tedrica de una serie de recursos en la
web que pueden ser utilizados para la funcién docente es dificil,
si consideramos que estos son instrumentos de mediacién del
aprendizaje y que su uso es estrictamente juzgado en términos del

* o *



propésito de la instruccién. Es decir los recursos de informacién
y de gestién de informacién que se han analizado en este capitulo
solamente sirven si esos coadyuvan a los propésitos de la ensefianza.

Se resalta la importancia de realizar investigacién empirica
que permita otorgar a futuro una mejor idea de las ventajas y
limitaciones de la explotacién de estos recursos en el aprendizaje de
acuerdo a las diferentes dreas del conocimiento, niveles académicos
y propositos de instruccion. Igualmente serd necesario desarrollar
indicadores que permitan evaluar la utilizacion de estos recursos
tanto por parte de los maestros como del alumno.

Analisis Critico-reflexivo

Aunque la provisién de informacién précticamente ilimitada en
la web es en términos generales positiva para la instruccion, su
utilizacién en la ensefianza debe considerar ciertas limitaciones.
En particular, la mera existencia desinformacién no garantiza la
introyeccién de la misma o su andlisis critico por parte del estudiante.
Los profesores deben cuidar que exista coherencia entre los
contenidos del objeto de aprendizaje y los fines de la instruccidn; es
decir, que exista una alineacién entre los propdsitos del curriculum
y los contenidos de los objetos y repositorio de la web. Por otra
parte, altos volimenes de informacién también pueden confundir
al alumno en lugar de ayudar de comprender aspectos esenciales y
trascendentes del curriculo.

No hay que olvidar, que todos los recursos de la red, son
finalmente juzgados en funcién de su utilidad préctica en la medida
que estos facilitan el aprendizaje de los contenidos intencionados
en instruccion

Conclusiones

En este capitulo se han descrito los recursos digitales de frontera
orientados a la educacién superior. Para ello, se han presentado una
diversidad de repositorios tanto de Objetos de Aprendizaje como de
Recursos Educativos Abiertos, los cuales se encuentran en la web
y permiten la bisqueda, recuperacién y reutilizacién de contenidos
educativos de forma gratuita. También, se han explicado las
diferencias existentes entre los OA y los REA debido a que ambos

* * *
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conceptos suelen confundirse o considerarse lo mismo.

Adicionalmente, se han descrito algunas de las ventajas de
implementar el video educativo en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, asi como la difusién de algunos ejemplos exitosos
de este tipo de plataformas. Finalmente, se describen algunas
soluciones de software libre y sitios web orientados para la
elaboracion de recursos educativos.

Con lo anterior se pretende contribuir a la difusién, localizacién
y reutilizacién de los repositorios, sitios web y software de
distribucién libre entre docentes y alumnos de nivel universitario.
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