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RESUMEN. En el presente articulo se presenta una aproximacién a un ambiente virtual de aprendizaje, el cual por
medio de una plataforma permite la cocreacién de recursos educativos digitales para instituciones de educacién superior
en Colombia. Esta propuesta resulta de un proceso de investigacién orientado hacia la aplicacién de metodologias y
estrategias de ensefianza-aprendizaje efectivas para ambientes universitarios. Asimismo, se aborda la cocreacién como un
método significativo para el disefio de contenidos de aprendizaje, en razén a la relacién representativa entre los actores
involucrados en la produccién del recurso (usuario-disefiador), y el conocimiento tedrico y experiencial que tiene cada uno
y que se pone en uso en un ambiente virtual. El objetivo central del estudio es «implementar un modelo para la cocreacién
y produccién de contenidos educativos abiertos mediante el uso de una plataforma virtual», el cual se circunscribe en la
perspectiva cualitativa, desde el enfoque metodoldgico hermenéutico. Como resultados y conclusiones se expone que el
concepto de cocreacién abre mdltiples posibilidades de gestar procesos enriquecidos, liderados y generados tanto por el
docente como por los estudiantes. Es una accién de doble via donde ambos perfiles proponen, producen y distribuyen con
el fin de generar recursos educativos y compartir interés y conocimiento en comdn.

ABSTRACT. This article presents an approach of a virtual learning environment, which through an online platform
allows the co-creation of digital educational resources for higher education in Colombia. This proposal results from a
research process oriented to the application of effective teaching-learning methodologies and strategies for university
environments. Co-creation is approached as a significant method for the design of learning contents, due to the
representative relationship among the actors involved in the resources production (user-designer), and the theoretical and
experiential knowledge that each one has and is applied in a virtual environment. The main objective of the study is "to
implement a model for the co-creation and production of open educational contents through the usage of a virtual
platform", which is circumscribed in the qualitative perspective, from the hermeneutical methodological approach. As
results and conclusions, it is stated that the concept of co-creation opens up multiple possibilities to create enriched
processes, led and generated by both the teacher and the students. It is a two-way action where both profiles propose,
produce, and distribute in order to generate educational resources and share interest and common knowledge.

PALABRAS CLAVE: Recursos de aprendizaje digital, Recursos abiertos, Ambientes de aprendizaje,

Cocreacién, Contenidos de aprendizaje, Metodologias de ensefianza-aprendizaje.
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1. Introduccién

La evolucién de los entornos de virtuales de aprendizaje es producto del aumento de la oferta de
programas en la modalidad de e-learning y del avance de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) que, en términos de nuevas formas de relacionamiento, interaccién y aprendizaje han sido abordadas
desde dispositivos, pantallas y herramientas que permiten acceder a contenidos y experiencias cada vez mas
complejas. De acuerdo con Alemany y otros (Alemany, 2007; Azevedo, 2005; Valencia, Huertas & Baracaldo,
2014) la produccién de contenidos educativos para esta modalidad tiene diversas limitaciones y retos, entre las
que se pueden mencionar: (1) el desconocimiento de las metodologias de ensefianza-aprendizaje acordes con
el tipo de curso virtual -no todos poseen las mismas caracteristicas, enfoques e intereses-; (2) la falta de criterios
a la hora de elegir las caracteristicas de los Recursos Educativos Digitales Abiertos (REDA); (3) el
desconocimiento del software y hardware que se pueden utilizar para la produccién de REDA; y (4) la
dificultad para generar contenidos técnicamente enriquecidos y colaborativamente estructurados para la
intervencidén de productores, gestores y creadores.

o
N
S
3
5%
%
o
Ei
E
>
v
S
£
O

Esto conlleva a que la produccién de REDA para entornos virtuales, por sus caracteristicas propias, obligue
a su andlisis desde mdltiples perspectivas para elegir las estrategias adecuadas. En este sentido, la cocreacién
se concibe como un método importante para el disefio de contenidos de aprendizaje en entornos virtuales, en
donde se piensa de manera representativa la relacién del usuario y su conocimiento ticito con el conocimiento
formal del disefiador. Para este contexto, Nambisan y Nambisan (2008) proponen cuatro dimensiones de
experiencia que la cocreacién en entornos virtuales debe tener en cuenta: pragmatismo, sociabilidad,
usabilidad y hedonismo. En esta propuesta los autores plantean la concepcién de un entorno virtual para la
cocreacién de recursos de aprendizaje, fundamentado en las dimensiones mencionadas y en el rol
representativo de cada participante en el proceso de creacién colectiva y las caracteristicas que como principios
debe tener el entorno.

A continuacidn, se presentan apartes investigativos que se desprenden de este proyecto multidisciplinario
que busca potenciar la creacidén de contenidos digitales abiertos a través de un modelo de cocreacién, mediante
el uso de una plataforma virtual. El proyecto es una apuesta a la creacién conjunta entre gestores y
prosumidores educativos que puedan producir contenidos, a través de una metodologia de trabajo planteada
desde lo abierto y lo gratuito para el uso en ambientes de educacién superior.

2. Referentes: una mirada a los conceptos de cocreacién, REDA y RED
Al ser un proyecto de mdltiples perspectivas se presentan a continuacidn los preceptos conceptuales que
le dan vida al enfoque y a la linea de trabajo de esta investigacidn.

2.1. Cocreacién para la implementacién de REDA

La cocreacién es un proceso de interaccién que nace y termina con el usuario, dado que su objetivo es
crear, de forma colaborativa, contenidos entre el usuario y el disefiador de una experiencia, producto o
proceso. En términos mas amplios, la cocreacién se define como «un proceso donde las nuevas ideas son
disenadas con las personas y no para ellas» (Prahalad & Ramaswamy, 2004). Es el usuario quien, en este
proceso, determina una necesidad y da soluciones desde su mismo entorno y experiencia. Por otra parte, para
que sea efectiva debe compartirse el conocimiento, desde el formal, generado en la academia, hasta el
experiencial, que proviene del usuario. La mirada de Behn (2008) por su parte, lo ubica desde el conocimiento
tacito y lo prioriza sobre el conocimiento estructurado. Y, ademas, propone entre otros aspectos relevantes en
el proceso de cocreacién, compartir conocimiento de acuerdo con la disposicién de facilitadores que puedan
nutrir el intercambio de conocimiento y la generacién temprana de resultados visibles para mantener el interés
de los participantes.

En procesos de cocreacién de REDA en entornos virtuales, Prahalad y Ramaswamy (2004a) proponen
cuatro dimensiones de experiencia que deben considerarse. En las siguientes dimensiones y teniendo en cuenta
el elemento unificador del usuario entre la narrativa transmedia y la cocreacién, se puede predecir que existe
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una amplia posibilidad de generar un ambiente, a través de la multiplicidad de plataformas, que permita la
cocreacidn de contenidos ideados especificamente para ser funcionales en entornos virtuales de aprendizaje:

*  Pragmatismo: la experiencia real del usuario al alcanzar metas en entornos virtuales.

. Sociabilidad: los aspectos de relacién e interaccién que se dan en esos espacios virtuales.
. Usabilidad: la calidad y facilidad de las relaciones humano-computadora.

. Hedonismo: el nivel de interaccién en espacios virtuales (si es estimulante o divertida).

2.2. Estrategias y didacticas de ensefanza-aprendizaje

La planificacién o el disefio del proceso formativo deben ser explicados como parte de los planteamientos
de la pedagogia y la didactica. Un lugar relevante lo ocupa también la parte aplicada, que se reconoce en
funcién de la metodologia, las estrategias y las técnicas, asi:

. Pedagogia. Ciencia que tiene como objeto de estudio el proceso formativo en el que se «analiza la
educacién como fenémeno socio-cultural y especificamente humano» (MinEducacién, 2007). En su nivel
experimental la pedagogia se caracteriza porque busca los procesos, los métodos y las estrategias mas
apropiadas para las necesidades formativas y educativas en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

. DidActica. Se entiende como una disciplina pedagdgica que «estudia los elementos que intervienen
en la ensefianza» (Moya, 2002). Se puede afirmar que la didictica no es solo ensefianza, es también
aprendizaje, y se concreta en las diferentes acciones, rutas o estrategias que emplea el profesorado en el
proceso educativo.

. Metodologia. es lo que materializa la relacién entre el profesor y el estudiante, es decir, la accién
concreta. En términos de la planificacién curricular, como lo sugieren autores como Medina y otros (Medina
& Salvador, 2009; Samaniego, Marqués & Gisbert, 2015), la metodologia en la unidad didactica permite a los
docentes tomar decisiones Gltimas sobre cdmo ensefar, qué papel va a desempenar el alumno, cuéles van a
ser las funciones del profesor en el proceso de construccién del conocimiento, cémo se van a desarrollar las
tareas, en qué tiempos y espacios, y con qué materiales, entre otros. Un aspecto relevante en una metodologia
es la definicién de estrategias, las cuales se pueden asumir como un conjunto de acciones que se llevan a cabo
para lograr un determinado fin. Esto se enmarca en el planteamiento de que el trabajo de los responsables de
los procesos de ensefianza y aprendizaje es tratar de develar los caminos, las estrategias, las metodologias y
actividades més adecuadas para que los estudiantes logren avanzar en la construccidn de los aprendizajes y las
competencias.

2.3. Recursos Educativos Digitales Abiertos (REDA)

La UNESCO (2002) se refiere a los Recursos Educativos Digitales Abiertos (REDA) como la provisién
abierta de recursos educacionales mediados por las TIC para consultas, uso y adaptacién por una comunidad
de usuarios con propésitos no comerciales. Los REDA son elementos o materiales en formato digital que se
distribuyen de forma gratuita para ser utilizados en el proceso ensefianza-aprendizaje, tanto por profesores y
estudiantes como por investigadores. La distribucién de estos recursos se realiza mediante licencias abiertas o
Creative Commons para facilitar su uso, adaptacién, derivacién y redistribucién pdblica. Estos recursos
propician su uso, actualizacién y personalizacién con fines formativos, desde los cuales se pueden identificar
rasgos e intenciones de la didactica del profesor en favor de la comprensién y construccién de saberes por
parte del estudiante. Bajo las licencias abiertas, el usuario (estudiante) puede generar sus propias versiones y
propuestas de recursos y contenidos. En esta investigacién se consideran tres aspectos basicos para caracterizar
un REDA: (1) lo educativo, donde se tienen presentes las metodologias did4cticas que permitan el aprendizaje
activo mediante la gamificacién y la cocreacién. (2) Lo digital, que permite la codificacién de la informacién en
un lenguaje binario para la produccién y publicacién del recurso en una plataforma virtual. (3) lo abierto, que
facilita la disponibilidad de los recursos en un lugar de acceso pablico.

3. El entorno virtual de aprendizaje: componentes y generalidades
El eje de trabajo central en esta investigacién es la conformacién de un entorno virtual de aprendizaje,
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acorde a las necesidades estipuladas por los proponentes. Entre ellas, que esté enfocado y dirigido hacia la
Universidad Digital para Antioquia.

Un «ambiente virtual de aprendizaje» segdn (Dillenbourg, Schneider & Synteta, 2002) se caracteriza como
un espacio de informacién disefiado para un proceso educativo, en donde se comunican los actores
obedeciendo a principios pedagdgicos que orientan el desarrollo de ciertas tematicas con un propésito de
aprendizaje. Para su concepcién e implementacién se diferencian un conjunto de componentes, dimensiones y

aspectos caracteristicos. En la siguiente tabla se sintetizan algunos de estos elementos, encontrados en la
revisién de literatura (Tabla 1).
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PROPUESTA
CLASIFICACION Categoria Propésito Fuante
Dimensiones a) Crientacion epistemologica general, b) Analizar (Coll & Monergo,
modelos psicolégicos y educativos de ambientes de 2008).
referencia; c) dominio de conocimiento; d) aprendizaje.
rol del profesor; e) rol del aprendiz; y d)
nivel de autenticidad de las actividades
disefiadas.
Elemenios a) Crganizaciones, comunidades; b) Caracierizar un (Valencia, Huertas
actividades; y c) practicas. ambiente virtual. & Baracaldo,
2014).
Etapas a) Diagramacién visual del contenido); b) Definir las etapas | (Pérez-Berenguer
correccidn; c) andlisis de interoperabilidad del proceso de & Garcia-Molina,
entre gistemas y plataformas; d) produccidn de 2018).
cumplimiento de estandares; &) generacion | contenidos.
de contenido en otros idiomas; ) testeo y
control de calidad; y g} arquitectura de la
informacidn.
Espacios a) Interactividad tecnologica potencial; b) Analizar (Mauri, Onrubia,
Interactividad pedagdgica potencial; c) referentes Coll & Colomina,
Interactividad tecnolégica real; y d) potenciales y 2018).
Interactividad pedagdgica real. reales del
ambiente
educativo.
Componentas a) Comunicacion; b) Productividad, c) para | Identificar las (Landon, 1989).
operativos involucrar al estudiante; d) entrega de cualidades de
cursos y evaluacion del aprendizaje; &) cada entormo.
colaboracién en linea; e) desamollo de
CUrsos.

Tabla 1. Conjunto de componentes y dimensiones de un ambiente virtual. Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a los aspectos que caracterizan un ambiente, en el marco de las clasificaciones anteriores, se
destacan los siguientes elementos (Tabla 2):

ASPECTO JUSTIFICACION FUENTE
Hemramientas de | Eje del ambiente, por permitir la comunicacidn entre los (Valencia, Huertas
comunicacisn participantes del proceso de ensefianza y el intercambio de & Baracaldo,
informacian. 2014).
Contenidos de | Responden a un adecuado disefio instruccicnal donde los (Diaz, 2004).
aprendizaje contenidos, politicas, intenciones educativas, estructura y

actividades de aprendizaje estan vinculados y descritos de
manera coherente.

Gestian En téminos de creacion de cursos, usuarios y facilitacion de (Llorente, 2007,
contrasenas. Williams, Schrum
& Guardia, 2001).
Talento humane | Roles basicos: jefe del proyecio, docente, desarrollador de (Pérez-Berenguer
involucrado contenidos/guionista, desarrollader web y programader SCORM. | & Garcia-Molina,
2018,
Principios de Motivacion de los aprendices; planificacion de los objetivos y (Wera, 2004).
instruccion contenidos de aprendizaje; teorias del aprendizaje y

metodologia didactica; desarrollo del curso; evaluacidn o control
de aprendizaje; wioria y cooperacion; interactividad; v
disponibilidad del entomo.

Tabla 2. Aspectos que caracterizan un ambiente virtual. Fuente: Elaboracién propia.

4. Plataformas educativas para gestionar REDA

Los recursos y contenidos digitales han logrado fortalecer modelos educativos como lo sugiere Pérez-
Ortega (2017), al promover formas de explorar, representar y adquirir nuevos conocimientos. A partir de las
plataformas se han logrado aproximaciones importantes en cuanto a la creacién, produccién y gestién de
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REDA, soportadas en la filosofia de los Learning Management System (LMS), los cuales permiten ensamblar
secuencialmente fragmentos de contenidos, para asi formar recursos educativos, tales como los cursos y los e-
books. En estos entornos de aprendizaje los REDA no son objetos estaticos, sino que, como lo afirma Trillo
(2012), pasan a formar un flujo de informacién dindmico. En términos generales, el propésito de un LMS es
«crear, ofrecer, reutilizar y gestionar contenidos educativos digitales, desde un sistema compuesto por cuatro
componentes basicos» (Trillo, 2012a). Estos son: (1) aplicaciones de autor; (2) repositorio; (3) interfaz grafica;
y (4) herramientas de administracién. Dependiendo la orientacién o enfoque del LMS, se encuentran
funcionalidades y componentes adicionales. A continuacién, se describen algunas plataformas educativas que
apoyan procesos de gestién de REDA:

Agrega (http.//www.proyectoagrega.es). Proyecto impulsado por el Plan Avanza del Ministerio de
Educacién de Espafa, el cual busca promover un modelo de generacién y aplicacién de contenidos digitales
al proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula. Asi mismo aporta en el impulso de la industria de produccién
de contenidos digitales curriculares.

MERLOT (http.//www.merlot.org). Sistema que proporciona acceso a recursos de aprendizaje online. Es
liderado por una comunidad internacional de profesores, investigadores y estudiantes. Dentro de las
plataformas disponibles es de las pocas que cuenta con funcionalidades especificas para la creacién de recursos
(contenidos, portafolios, cursos completos, entre otros), junto con herramientas de apoyo para esta tarea.

OLCOS (http.//www.olcos.org/). Observatorio y centro de informacién para la promocién del uso,
creacién y difusién de recursos educativos abiertos. Esta iniciativa ha sido emprendida por UNESCOV/IIEP y
es soportada por un grupo de universidades de la Unién Europea. Por medio de OLCOS es posible planear el
uso, buscar, producir, reusar y compartir REDA.

Herramientas de autor. A continuacidn, se nombran algunas herramientas de autor para la creacién de
recursos educativos (objetos de aprendizaje, recursos multimedia, eBooks, entre otros). Son nombradas asi
dado que permiten a personas sin conocimientos o habilidades en disefio o desarrollo de software, crear
contenidos online. En general se caracterizan por orientar, a partir de mends, la especificacién de los elementos
para la organizacién de componentes, escenas, las relaciones entre ellos y la interaccién del usuario en el flujo
de la aplicacién.

*  Hot Potatoes (http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/indice.htm). Permite la
elaboracién de ejercicios interactivos en formato de pagina web (como cuestionarios y crucigramas). Cada
ejercicio puede ser un objeto de aprendizaje y la secuencia didactica surge del flujo de paginas que crea el
usuario. Los recursos creados se pueden acceder desde cualquier tipo de dispositivo incluyendo las tabletas.

. LIM (http://www.educalim.com/cinicio.htm). Permite la creacién de libros interactivos multimedia a
partir de la edicién de un conjunto de actividades descriptivas o interactivas (puzzle, sopa de letras, preguntas,
etc.). El resultado final es un conjunto de archivos que pueden publicarse online y acceder a ellos a través de
una pigina web para su visualizacién.

*  Atenex (https://constructor.educarex.es/registro-usuarios.html). Es una herramienta para la
construccién de recursos educativos a partir de un proceso de seleccién, configuracién y publicacién de
actividades. Contiene un conjunto de modelos o plantillas de posibles actividades u objetos de aprendizaje.

*  eXe Learning (https://exelearning.org). Permite la generacién de contenidos a partir del disefio,
desarrollo y publicacién de material educativo. No ofrece un nivel de interactividad muy elevado a nivel de
experiencia de usuario en las actividades interactivas que propone, pero facilita incorporar objetos elaborados
en diversas tecnologias: flash, applets de java, videos, etc. Esta herramienta ha tenido mucha acogida por el
proceso asistido que ofrece y, ademas, por las prestaciones de empaquetamiento y distribucién del recurso
generado.
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5. Desarrollo metodolégico

El enfoque metodolégico para esta investigacién es el hermenéutico. «Toda labor de conceptualizacién
persigue, en principio, el consenso posible, el acuerdo posible e, incluso, debe basarse en un consenso si se ha
de lograr que las personas se entiendan entre si» (Gadamer, 1992).

El enfoque de la investigacidn se basé en el circulo hermenéutico que consta de siete etapas: prejuicios,
analisis, comparacién, reflexién, comprensidn, interpretacidn y sintesis. Estos elementos permitieron realizar un
procesamiento de los datos recolectados donde inicialmente se identificaron las necesidades y las fuentes
documentales, luego se buscé y procesé la informacién y, finalmente, se les agregd valor a los datos.
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Cada una de estas etapas se aplicaron de la siguiente forma para lograr el objetivo general: Prejuicios:
correspondiente a los saberes previos de los investigadores en el tema. Anélisis: reconocimiento de algunos de
los elementos planteados en los objetivos especificos. Comparacién: los conocimientos previos (prejuicios) de
los investigadores y el rastreo documental. Reflexién: permite incluir la voz del investigador después de los
procesos de anélisis y comparacién. Comprensién: se reconocen nuevas caracteristicas de los contenidos
educativos abiertos y se empieza a reflexionar en cuanto a cuiles son los elementos necesarios para la
cocreacién y produccién y cémo se alojaran en una plataforma virtual; ademas de ir consolidando los referentes
tedricos y conceptuales necesarios en la investigacién. Interpretacién: se hace un ejercicio a la luz de las
categorias que van emergiendo. Sintesis: etapa final que corresponde a la creacién de un nuevo «texto». Un
«todo» que para esta investigacién sera la Implementacién del modelo para la cocreacién y produccién de
contenidos educativos abiertos mediante el uso de una plataforma virtual, y una relacién de sus «partes»
correspondiente a las metodologias de ensefianza y aprendizaje, las caracteristicas didacticas y técnicas de los
Recursos Educativos Digitales, el software y hardware y finalmente los lineamientos que permitirdn la
cocreacién y produccién de los contenidos educativos abiertos (Gonzilez, 2006:57-58).

Como parte de los resultados preliminares, pues las fases finales de la investigacién se encuentran en curso,
se cuenta con la revisién documental como una de las primeras fases de la investigacién cualitativa, la cual
partié de la aplicacién de un instrumento de recoleccién que permitié confrontar las diferentes fuentes
documentales alrededor de los tres objetivos especificos que tiene el proyecto: (1) Identificar metodologias de
ensefianza y aprendizaje aplicadas para la cocreacién y produccién de contenidos educativos abiertos (CEA).
(2) Caracterizar las didacticas y técnicas de los REDA utilizadas en la produccién de contenidos educativos
abiertos. (3) establecer el software y hardware utilizado para la cocreacién y produccién de los CEA. Bajo esta
premisa se consolidé la siguiente informacién de resultados (Tabla 3):

Objetivos especificos 1 2 3 Total

Resultados con criterios de busgqueda en Google
Scholar, Redalyc, JStor, Springer Link, y Taylor & 250 339 116 | 705
Francis y Eric.

Textos analizados y consignados en las fichas de 27 44 28 99
analisis documental.

Textos utilizados en la caracterizacion. 23 20 22 65

Tabla 3. Consolidado del anélisis de informacién documental. Fuente: Elaboracién propia.

El proceso de investigacién ejecutado que permite el desarrollo de ciertos productos se compone de tres
fases: la primera, enfocada a la fundamentacién tedrica siguiendo procesos de revisidn sistemética de literatura
y de anélisis y catalogacién de informacién para identificar los principios basicos rectores del modelo; la
segunda, basada en el disefio del modelo de cocreacién de recursos; y la tercera, orientada hacia la elaboracién
de los artefactos (recursos, artefactos, productos) que permitieron implementar los aspectos del modelo
disenado y probar, tanto sus elementos conceptuales, como los lineamientos dispuestos en los procedimientos
y métodos para su aplicacién. Dado que los resultados presentados en este articulo se enmarcan en un proyecto
de investigacién, se direccioné el desarrollo de dicho modelo desde una perspectiva tanto tedrica como
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empirica.

5.1. Propuesta de un entorno virtual para cocreacién de REDA

Desde la metodologia surge como un producto de los anlisis de los referentes identificados en la literatura
abordada. En este apartado se presentan las aproximaciones en el disefio e implementacién de un entorno
virtual para la cocreacién de REDA. Como fundamentos orientadores y suposiciones para esta propuesta, se
consideran:

1)  La conceptualizacién de «ecologia mediatica» de Postman (1986) que permite entender cémo se da
la relacién entre medios, plataformas y usuarios en los ambientes mediaticos modernos (media enviroment). En
estos «ambientes» los medios dicen qué hacer y qué no hacer, plantean reglas técnicas y sociales de relacién y
se configuran de acuerdo con su capacidad narrativa y tecnolégica.

2)  Un entorno virtual «colaborativo» que posibilite que los actores involucrados conectados en red
trabajen simultineamente en un mismo esfuerzo (Delgado & Chapin, 2000), con la finalidad de comentar y
aportar ideas sobre cualquier tema relacionado con el objeto de estudio.

3)  Una «teoria pedagégica» que fundamenta y requiere de un método instruccional para implementarse,
que este a su vez necesita de medios y recursos tecnoldgicos para concretarse, asi como una interfaz para
interactuar con el ser humano (Acufa, 2008).

5.1.1. Componentes basicos

Si se parte del objeto de estudio de los REDA como un «todo» se identifican componentes como «partes»
del entorno virtual que se va a implementar, en los cuales es importante considerar a las metodologias de
ensefanza-aprendizaje, didacticas y técnicas de los REDA, el software y hardware delimitados, y los
lineamientos metodolégicos y herramientas digitales. A continuacién, se describen dichos componentes y se
representan en la Figura 1:

1) Componente pedagdgico: se definen inicialmente las metodologias de ensefianza-aprendizaje y para
cada una de ellas las estrategias que permiten definir los aspectos didacticos.

2)  Produccién e instruccién: se determinan los niveles de interaccién que se van a implementar en el
proceso de cocreacién de recursos, orientados por un marco de disefio instruccional.

3)  Tecnoldgico: especificacién de un conjunto de herramientas de comunicacién, de desarrollo de
contenidos y de evaluacién. Estas herramientas son las que potenciaran la definicién del disefio de la interfaz
del ambiente virtual, la cual se pondrd en ejecucién, junto con el resto del sistema, a partir del uso de un
software y hardware.

5.1.2. Caracteristicas y principios
Para implementar y poner en funcionamiento los componentes del entorno virtual para cocreacién de
REDA, consideramos las siguientes caracteristicas claves o principios que deberian orientar dichos procesos:

. Caracteristicas de calidad del entorno virtual: facilidad de aprendizaje, velocidad de desemperio, tasa
de error de los usuarios, facilidad de recordacién, satisfaccidén subjetiva, control, apoyo a habilidades
individuales y privacidad (Cato, 2001; Arias, 2007; ESVI-AL, 2019).

. Elementos para el montaje de recursos: medios para subida y descarga de archivos y videos;
incorporacién de hipervinculos a publicaciones, articulos y otro material complementario; opciones de
personalizacidén del recurso; facilidades de lectura y ubicacién rapida de informacién (Contreras Maradey &
Gémez Zermeio, 2017; Benvenuto, 2014).

. Estandares: definicién de un conjunto de estindares y especificaciones que permita crear los REDA
con una estructura y funcionalidad definida para ser compartidos y distribuidos de manera organica en internet
(ej. SCORM o LTI) (IMS, 2019).

. Funcionalidades de herramienta de autor: agrupacién de un conjunto predefinido de plantillas que
integren diferentes formas de organizar el contenido y efectos interactivos; animaciones que permiten al
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usuario interactuar con el contenido hasta completar la Iégica de la animacién; conjunto de actividades con
tipos de evaluaciones predefinidas (Barata, Gama & Gongalves, 2013); y diferentes tipos de juegos que pueden

| sMetodologias E-A H

= . . . . . .
B ser aplicados en la ensefianza online (Pérez-Berenguer & Garcia-Molina, 2016).
o
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Figura 1. Componentes basicos de un entorno virtual para creacién de REDA. Fuente: Elaboracién propia.

5.1.3. Plataforma para implementar el entorno virtual

El entorno virtual para la cocreacién de recursos se logra materializar a partir de una plataforma virtual.
Esta plataforma integra un editor de contenidos, un banco de recursos y un entorno de trabajo, junto con
algunas caracteristicas comunes a las aplicaciones web. Es en esta plataforma donde tienen acceso los usuarios
(consumidor y productor, conformando la comunidad de aprendizaje), como se representa en la Figura 2.

* Multimediales

r—-——"~""~"~>""™>"~>"~"~>~"~>"~"~>"~"~""~""=""=""="="7"=7"%7>"~>*"”"”""”"¥"”"°7”"°7°7 "I
: Plataforma Virtual I
|
|
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| ! .
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I L ,
| 4 _ v
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Editor de contenidos W Jy 1
| + Metadatos * Independiente Rol de Rol de ,
| + Gestion de * Soporte para moviles consumidor productor I
[ recursos * Responsive A 7
| + Edicién de REA Entorno de trabajo S _. i S |
I Banco de recursos * Colaborativo — |
l + Textuales * Acciones sincronoy Comunidad |
* Audiovisuales BSErono |
| « Visuales » Personalizable
1 + Usable I
I |

Figura 2. Mapa de integracién de los componentes de la plataforma virtual. Fuente: Elaboracién propia.

Para el desarrollo de la plataforma virtual se implementaron los siguientes ndcleos:

. Nacleo Editor: médulo de software dentro de la plataforma para la edicién de contenido educativo,
especializado en la creacién y produccién de contenidos o recursos educativos abiertos CEA-REA.
. Ndcleo de Integracién: involucra directamente al editor y otras plataformas externas que tendrdn que
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ser integradas para cubrir el espectro de funcionalidades requerido. Entre estas se pueden nombrar: Banco de
recursos (BOA: https://boa.udea.edu.co/), Editor de recursos (Ndcleo Editor), Plataforma LMS (Moodle:
https://moodle.comy/).
. Ndcleo Aplicacién mévil: permite la recuperacién de los contenidos educativos desde el banco de
recursos del proyecto, a partir de las siguientes caracteristicas:
o Conexién mediante una API, con un repositorio de recursos para realizar consultas y obtener el
material educativo para visualizacién.
o Basqueda de texto con la inclusién de caricter comodin y algunos operadores bésicos.
o Obtencién de la URL para compartir directamente a través de WhatsApp, Facebook o Twitter, si las
redes sociales y el dispositivo mévil lo permiten.

A partir de los elementos anteriores, en la Figura 3 se presenta un modelo de navegacién de la plataforma

que permite la creacién de los REDA bajo perspectivas de funcionalidad, variables criticas y generacién de
actividades de e-learning.
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Figura 3. Modelo de navegacién de la plataforma virtual. Fuente: Elaboracién propia.

La plataforma propuesta tiene como elemento inicial un diagnéstico que permitird que el usuario que esté
construyendo el REDA pueda determinar qué tipo de contenido necesita distribuir, bajo qué perspectivas y
funcionalidades, y adaptado a qué tipo de tecnologia y pablico. Este diagnéstico le permitird determinar al
usuario cuél es la mejor metodologia para aplicar. Asimismo, el usuario puede establecer si el proceso de
creacién del REDA sera colectivo o individual, y la plataforma le permitird habilitarlo a un proceso de
evaluacién que valide las actividades, contenido y metodologia para que el REDA pueda ser usado por el
publico. Una de las ventajas que plantea la plataforma propuesta es que se convertira en un repositorio de los
REDA creados, de tal manera que quienes la utilicen puedan construir sus propios recursos o puedan buscar,
entre los ya evaluados, uno que cumpla con las necesidades y las actividades necesarias para su objetivo
académico.

6. Resultados y discusién

Pensar un modelo para la cocreacién de REDA es limitado puesto que la cocreacidn es una de las técnicas
de las estrategias didacticas grupales. La creacién (individual y grupal) es un término mas acertado para el
alcance de esta investigacién. El modelo que guia el proceso de creacidn esta fundamentado en los principios
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de interaccién, mediacién, autonomia y flexibilidad, en sus tres componentes: el pedagdgico, el de produccién
y el tecnolégico, los cuales permiten tener presentes los diferentes elementos a la hora de crear y producir
REDA en una plataforma virtual.

El principal atributo de los REDA consiste en la posibilidad de distribuirlos facilmente bajo licencias que
permitan su redso, adaptacidn y transformacidn, sin restricciones de propiedad intelectual. Es por ello que se
hace necesario desarrollar acciones en la implementacién de la plataforma que soporta el ambiente virtual, que
aseguren que los REDA se produzcan bajo estas condiciones.
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La construccién de entornos digitales de aprendizaje y de REDA deben tener en cuenta las trasformaciones
que exige el pasar de un mundo andlogo, del salén de clases tradicional, a un mundo digital. No es un proceso
de llevar lo mismo a otro ambiente, sino de adaptarlo, dependiendo de las caracteristicas del usuario, tanto de
quien desarrolla el proceso de aprendizaje como de quien se sirve de él.

El reto de la plataforma virtual esta en la creacién de contenido y, para este caso, contenido abierto, porque
se genera mucha resistencia y escepticismo por parte de los entes inversores frente al potencial del desarrollo
de la educacién a nivel social. La capacidad o no de lograr el éxito esta en las politicas institucionales o de la
regién, para que se den las condiciones necesarias en su efectiva implementacién (Chiappe, 2016).

7. Conclusiones

En este trabajo se propone un entorno virtual para la cocreacién de recursos educativos digitales abiertos.
Este entorno se estructura en tres componentes: pedagdgico, tecnolégico y de produccidn, en los cuales ocurre
la interaccidn. Asi se fundamenta en una teoria pedagdgica y requiere de un método instruccional que permite
la implementacién de recursos. Esta teorfa, a su vez, necesita de medios y recursos tecnoldgicos para
concretarse.

En razén a que en el entorno virtual ocurre un proceso de cocreacién de recursos educativos, es el usuario
quien determina la necesidad inicial y da soluciones desde su mismo contexto y experiencia. Asi, en este
entorno se comparte el conocimiento tedrico y experiencial del usuario, con el de los demas actores
involucrados.

La definicién de una plataforma virtual para e-learning es una tarea significativa dado que delimita y orienta
las metodologias, didacticas y aspectos pedagdgicos que se pueden desarrollar en funcién de las herramientas
y servicios que se quieran ofrecer. El entorno de aprendizaje se crea sobre las plataformas de modo que estas
deben disponer de un conjunto de elementos necesarios para propiciar un aprendizaje de calidad.

En esta propuesta se consideran tres aspectos basicos del entorno que permite la cocreacién de REDA: el
educativo, considerando las metodologias didacticas que permitan el aprendizaje activo; el digital, que permite
la codificacién de la informacién para la produccién y publicacién de los recursos en una plataforma virtual; y
el abierto, que permite la disponibilidad de los recursos pablicamente. Finalmente, para la puesta en marcha
de los componentes propuestos se define un conjunto de cualidades claves o principios que deberian orientar
dicho proceso, compuesto por: caracteristicas de calidad del ambiente virtual, elementos para el montaje de
recursos, estindares y funcionalidades de la herramienta.
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