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RESUMEN

Se aborda la necesidad de evaluacién de la calidad de los recursos educativos
electrénicos en contextos virtuales como apuesta estratégica para el
aprendizaje significativo en un momento de cambio hacia la plena convergencia
europea. Se insiste en la necesidad de fomentar el entrenamiento en la
competencia evaluadora de profesores y estudiantes y se menciona algunos
instrumentos de ayuda para el diagndstico objetivo de la calidad de los
recursos educativos electronicos para determinar aquellos que retnan un
umbral de excelencia adecuado. Se expone las lineas maestras del proyecto
de investigacion y desarrollo EVALUAREED en el marco de la ensefianza
superior.
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1. INTRODUCCION

Cada vez mas cercano el compromiso de construccion del Espacio
Europeo de Educacion Superior, todos los sistemas universitarios europeos se
esfuerzan por alcanzar los objetivos de integracidon propuestos para el afio
2010. Entre las premisas basicas de las directrices de la Declaracién de
Bolonia, la individualizacion del aprendizaje y la responsabilidad del estudiante
ante su propio aprendizaje, constituyen cuestiones que deben ser asumidas en
la renovacion de los métodos pedagodgicos, en la linea de las teorias
constructivistas segun las cuales el aprendizaje es visto como un proceso de
construccion individual interna de dicho conocimiento (Jonassen, 1991) y por
tanto, los nuevos modelos educativos basados en competencias y habilidades
deben reemplazar a los antiguos modelos basados en la ensefianza del
profesorado y el estudio pasivo por parte del alumnado.

La sociedad en la que vivimos, caracterizada por un uso masivo de
informacion y de tecnologias, y que ha sido denominada Sociedad del
Conocimiento, precisa de unas estructuras organizativas flexibles en la
educacién superior, que posibiliten tanto un amplio acceso social al
conocimiento como una capacitacion personal critica que favorezca la
evaluacion e interpretacion de la informacion y la generacion del propio
conocimiento.

La aplicacion cada vez mas generalizada de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) al ambito educativo (TICE) esta facilitando
la renovacion de los métodos pedagdgicos y educativos, y la potenciacion de
nuevos entornos de enseflanza-aprendizaje concebidos como espacios
abiertos, flexibles, interactivos y dinamicos, donde se integran de manera
coherente todos los elementos que componen estas comunidades virtuales de
aprendizaje. Es el llamado aprendizaje en contextos virtuales, que hacen uso
de plataformas virtuales de aprendizaje cuyo funcionamiento gira en torno a las
herramientas tecnolégicas. Las TICE proporcionan las herramientas necesarias
para llevar a cabo estas nuevas formas innovadoras de aprendizaje y son
utiizadas como instrumentos pedagdgicos en los nuevos entornos de
aprendizaje virtual.

Un entorno de aprendizaje se define como un lugar o una comunidad
donde se llevan a cabo una serie de actividades con la finalidad de apoyar el
aprendizaje y donde los actores tienen acceso a NnumMerosos recursos
electronicos (Union Europea, 2004). En el sistema universitario espafiol cada
vez mas son los centros que incorporan formacion a distancia y plataformas
virtuales como recursos tecnoldgicos de ensefianza-aprendizaje abiertos,
dindmicos y flexibles. Dentro de la misma Universidad, la ensefianza a
distancia apoyada en Internet supone ademas un complemento muy
interesante y (til a las clases presenciales, al utilizar recursos tecnoldgicos
generalmente conocidos por los estudiantes — como las herramientas de
comunicacion y de participacion: foros, chats, correo electronico-, utilizados
ampliamente en su vida cotidiana. El manejar dichos recursos para sus clases
los motiva en su aprendizaje. Por otra parte, la implantacion del crédito



europeo, que computa el trabajo presencial y no presencial del estudiante, abre
todo un campo de posibilidades a la ensefianza virtual 0 semipresencial, con lo
cual, el futuro de la ensefianza y la formacion a través de internet es imparable.
Efectivamente, un 52% de las universidades espafiolas tienen algun tipo de
oferta docente a través de Internet, ya sea propia o compartida con otros
centros. En Espafa, esta oferta se resume en dos modelos de oferta docente
universitaria a través de Internet: campus virtuales —paralelos a la red fisica de
centros presenciales— y la constitucion de universidades completamente
virtuales, como la Universitat Oberta de Catalunya—. Por otro lado, es
interesante sefialar que las universidades publicas (61%) casi doblan el
porcentaje de centros privados (31,5%) que disponen de alguna oferta
formativa virtual.

2. EL APRENDIZAJE AUTONOMO Y EL PROTAGONISMO DE LOS
RECURSOS ELECTRONICOS EDUCATIVOS

El desarrollo de Internet y de las tecnologias de la informacion han
alterado el panorama de las fuentes de informacién y de los sistemas de
recuperacion inherentes a ellas, debido a la aparicion de fuentes documentales
completamente nuevas y de aplicaciones de navegabilidad e intercambio de
informacion que han potenciado la interconexiéon entre usuarios asi como el
intercambio de informacion entre ellos. Si la informacion es una necesidad
consustancial al desarrollo cognitivo y social y las competencias para su control
y gestiébn son inherentes a todo proceso formativo, el enriquecimiento y la
mejora en las aplicaciones disponibles para ello representa un avance que toda
formacion ha de tomar en consideracion. Rumsey (2008) subraya la
importancia fundamental que el aprendizaje de las habilidades informacionales
representa para todo profesor y estudiante, destacando aquellas relacionadas
con la competencia evaluadora. El problema con se encuentra el estudiante de
cualquier disciplina esta relacionado con varios factores concurrentes que
dificultan alcanzar no sé6lo estos objetivos basicos, sino igualmente los mas
sofisticados relacionados con el pensamiento critico y evaluativo en el uso de la
informacion (Leu y Kinzer, 2000). Estos factores son el crecimiento exponencial
de toda la informacion disponible, la dispersion de la misma en mdltiples
soportes y formatos, sobre todo con el desarrollo de internet (Alvermann,
Swafford & Montero, 2004), y su infrautilizacion debido a carencias formativas o
a las dificultades de acceso inherente a algunos tipos documentales (Baildon y
Baildonm, 2008).

Asi pues, como paso ineludible en cualquier proceso de formacion y
aprendizaje, esta el conocimiento y dominio de las habilidades y destrezas
relacionadas con el uso y aprovechamiento de la informacién y de las
tecnologias, englobado bajo el paradigma de competencia informaciéon o
alfabetizacion informacional. En el aprendizaje por competencias, el estudiante
se convierte en protagonista activo de un aprendizaje virtual, interactivo,
compartido y distribuido. La adquisicion de destrezas en habilidades



relacionadas con el uso y evaluacién de los recursos de informacion le
permitira afrontar las competencias especificas de su area de conocimiento.
Este cambio del proceso educativo, que supone el paso de una educacion
centrada en la ensefianza a una educacion centrada en el aprendizaje, implica
un nuevo enfoque en el papel de los educadores y de las actividades
educativas, y da un mayor énfasis a los resultados de aprendizaje. El
aprendizaje basado en competencias refleja la capacidad del estudiante para
poner en practica de manera integrada habilidades, conocimientos y actitudes
para enfrentarse y poder resolver problemas y situaciones. Ademas, permiten
evaluar su grado de preparacion, suficiencia y responsabilidad.

Este aprendizaje basado en competencias cuenta con interesantes
antecedentes como los desarrollados en los proyectos DESECO (2002),
TUNING (2003), Alfin-EEES (Pinto y Garcia, 2007) e INFOLITRANS (Pinto y
Sales, 2008)

Nuestro enfoque del aprendizaje parte de estas premisas basicas
(Comunidad Europea, 2003):

- Aprender es un proceso significativo que ocurre a lo largo de toda la vida, y
gue se extiende en multiples espacios, tiempos y formas. Esta vinculado a las
experiencias vitales y a las necesidades de los individuos, asi como a su
contexto sociocultural.

- Aprender supone el trdnsito de la dependencia del individuo a la
independencia, de la regulacion externa a la autorregulacion. El proceso de
aprendizaje posee tanto componentes intelectuales como afectivos: se
construyen conocimientos, se adquieren destrezas, capacidades y habilidades,
pero también se adquieren y modelan valores, convicciones...

- Siendo el centro del aprendizaje el individuo que aprende, aprender es un
proceso de participacion y de interaccion, que fomenta el espiritu reflexivo y la
evaluacion critica para solucionar problemas y tomar decisiones

- El aprendizaje conlleva la interaccion del estudiante con los contenidos. En la
actual sociedad de la informacién, con un claro protagonismo de las TICs, va
incrementandose la modalidad de ensefianza online, con un claro
protagonismo de la virtualidad, la hipertextualidad, la interaccion y el uso de
recursos educativos electrénicos disponibles principalmente en la web. Estos
Ultimos caracterizados por la inmaterialidad, interactividad, instantaneidad e
interconexion, han abierto nuevas posibilidades y ventajas como el incremento
considerable de la cantidad de informacion disponible, la posibilidad de
intercomunicacion, el intercambio de opiniones, la critica y el debate en tiempo
real. Favorecen enormemente el autoaprendizaje y aportan al estudiante una
gran diversidad de funciones. No soélo transmiten informacion, sino también
evaluacion, modelizacion, simulacion, etc.

Para que el aprendizaje en entornos virtuales sea realmente
significativo, debe de cumplirse estas premisas: de una parte el tutor debera
disponer de habilidades cognitivas que potencien el pensamiento critico y la
capacidad de aprender a aprender; y de otra, los recursos educativos ofertados
habran de cumplir un estandar de calidad adecuado para que favorezca el
aprendizaje.



Con la utilizacion creciente de las TIC en la ensefianza, la demanda de
contenidos educativos para el aprendizaje ha ido creciendo de forma paralela y
progresiva, de manera que la produccion de los recursos educativos
electronicos es actualmente muy abundante. La variedad y tipologia de los
mismos es, como podemos imaginar, inmensa, en funcién de los contextos
educativos, de los tipos de actividad, de las aplicaciones y los formatos
utilizados o de las plataformas o entornos virtuales de aprendizaje en donde se
desarrollen este tipo de materiales. Tal variedad constituye una dificultad a la
hora de disefiar estandares que permitan la comparticion y la interoperabilidad
de recursos educativos, que es la tendencia actual en este ambito y sobre la
gue se estan proporcionando diferentes soluciones, especialmente a nivel de
instituciones y organismos educativos. Pero es que la heterogeneidad se
manifiesta desde los inicios de modo que se observa en la literatura cuando se
trata de definir qué se entiende por recurso educativo electronico, o incluso a la
luz de las diversas y variadas formas de denominar a estos productos. Parece
existir una falta de consenso sobre la definicidon concreta y la descripcion de los
recursos educativos electrénicos, aunque se opta por utilizarde forma mas
generalizada el concepto de “objeto de aprendizaje”, objeto educativo u objeto
digital educativo (Fernandez Manjén, B. et al., 2007), traduccién del inglés
Object Learning (LO), como unidad basica a partir de la cual pueden
construirse estructuras y elementos de contenido més complejos. Esta
concepcion de Objeto de Aprendizaje (OA) esta basada en el paradigma de la
Programacion Orientada por Objetos, y se plantea como un modelo
normalizado para la produccion de contenidos y recursos educativos
modulares, que puedan ser reutilizados en diferentes contextos y en distintas
plataformas tecnolégicas (Correa, 2006). Las definiciones sobre OA son
amplias y variadas. Apuntamos algunas de ellas:

El Institute for Electrical and Electronic Engineers (IEEE, 2001) define el
objeto de aprendizaje como “cualquier entidad, digital o no digital, que puede
ser usada, reutilizada o referenciada durante un proceso de aprendizaje
apoyado por la tecnologia”; Wiley (2002) intenta refinar esta definicion que
considera un tanto extensa y apunta que un OA es “cualquier recurso digital
gue pueda ser reutilizado como soporte para el aprendizaje”, resaltando las
caracteristicas de reusabilidad, adaptabilidad y escalabilidad de los OA (2002)..
Polsani (2003) redunda en la caracteristica de reusabilidad: “una unidad
independiente y auto contenida de contenido de aprendizaje que esta
predispuesta a ser reutilizada en multiples contextos de aprendizaje” (2003). Y
para Lopez Guzman (2005) un OA es “cualquier recurso con una intencion
formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales, descrito con
metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-
learning”.

Estas y otras definiciones son muestra de las condiciones que
caracterizan basicamente a los objetos de aprendizaje: 1) son reutilizables
porque pueden ser modificados y reutilizados en diferentes contextos, 2) son
interoperables, porque pueden operar en diferentes plataformas tecnolégicas;
3) son durables, pues son flexibles y faciles de actualizar y 4) son accesibles,
pues son faciles de localizar y recuperar en una base de datos o en cualquier



sistema de almacenamiento de contenidos educativos, gracias a estar
normalizados por los metadatos.

Resulta evidente la preocupacion por establecer criterios normalizados
para la produccién de contenidos educativos electrénicos que posibiliten la
interoperabilidad y la reutilizacién de los mismos, con vistas no sélo a un ahorro
de tipo econdmico, sino sobre todo de esfuerzos y de dispersién. Por este
motivo, muchas instituciones y organismos se han ocupado de definir
estandares para normalizar los OA y establecer un lenguaje comin para
permitir la comunicacién y la interoperabilidad entre las distintas plataformas
técnicas que los gestionan. Ello se consigue gracias a la estandarizacion de
metadatos que identifican, describen y clasifican los objetos de aprendizaje.
Pero también en este caso, encontramos una gran variedad de estandares. Por
ejemplo, Learning Object Metadata (LOM) es el modelo de Metadatos para la
descripcion de los recursos de aprendizaje propuesto por el IEEE; ARIADNE
(Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for
Europe) trabaja en la creacion de metodologias para el desarrollo, gestion y
reutilizacion de contenidos educativos, la definicion de curricula y metadata
educativos; Advanced Distributed Learning (ADL), una iniciativa del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos que trabaja en colaboracion
con otras muchas organizaciones, es la impulsora del estdndar de e-learning
internacional SCORM (Shareable Content Object Reference Model), un modelo
de agregacion de contenidos que define la manera de especificar la
organizacion interna de los Objetos (estructura), el etiqguetado de los Objetos
(metadatos), y el modo de empaquetarlos con el fin de permitir su
interoperabilidad en diferentes sistemas y plataformas tecnoldgicas (Correa,
2006). O la iniciativa de Dublin Core Metadata (DCMI) que trabaja también en
el desarrollo de estandares de metadatos que faciliten la interoperabilidad. En
definitiva, los Objetos de Aprendizaje y su descripcion por medio de metadatos
estandarizados suponen un gran avance hacia la sistematizacion en el
desarrollo y produccion de contenidos educativos, aunque no exista
unanimidad en los modelos de metadatos utilizados en los repositorios de
contenidos educativos de las instituciones que los mantienen.

En cualquier caso, la tendencia a compartir y a crear recursos
educativos abiertos y accesibles a todos aumenta de manera progresiva, y se
conforma un nuevo término, el Recurso Educativo Abierto (Open Educational
Resource, OER) entendido como aquellos “materiales en formato digital que se
ofrecen de manera gratuita y abierta para educadores, estudiantes y
autodidactas para su uso y re-uso en la ensefianza, el aprendizaje y la
investigacion” (UNESCO, 2002). Los nuevos escenarios educativos propician
una demanda creciente de este tipo de recursos abiertos, modulares, flexibles,
adaptables y de calidad en todos los niveles y areas de la ensefianza, incluida
la universitaria, que puedan ser utilizados y adaptados a la diversidad de
circunstancias y contextos didacticos. Por esta razon, se estan llevando a cabo
por parte de diferentes instancias, tanto publicas como privadas, iniciativas y
actuaciones para ofrecer recursos educativos de forma abierta a través de
Internet. Es el movimiento conocido como “open courseware” (OCW) o
repositorios de OER, cuya filosofia de compartir el conocimiento gracias a las
posibilidades proporcionadas por la evolucion de la web en los Ultimos afios,



esta teniendo una gran repercusion en todos los ambitos. La institucion mas
representativa en este caso es el Massachussets Institute of Technology (MIT)
que en 2001 pone en marcha su proyecto de almacenar y difundir de manera
publica y abiertos sus contenidos docentes universitarios, con el proposito mas
ambicioso de crear un movimiento flexible basado en un modelo eficiente que
otras universidades puedan emular a la hora de publicar sus propios materiales
pedagdgicos generando sinergias y espacios de colaboracién. Y efectivamente,
el OCW del MIT se ha convertido en un ejemplo seguido por muchas otras
instituciones universitarias, y se ha conformado un consorcio denominado
OCW Consortium (http://www.ocwconsortium.org/) que engloba a mas de cien
instituciones universitarias de América, Europa, Africa y Asia, interesadas en la
produccion y comparticibn de recursos educativos abiertos de forma
normalizada. En Espafia, Universia ha decidido participar en esta iniciativa y
crear un OCW entre universidades espafiolas e iberoamericanas
(http://ocw.universia.net/es/).

En el caso de los OCW, los recursos u objetos de aprendizaje son todos
los materiales docentes que los profesores universitarios utilizan en sus
practicas educativas, y que pueden ser programas docentes, ejercicios y
actividades propuestas en clase, videos, y demas documentos de cualquier
formato utilizados en clase. La definicion de OCW propuesta por el MIT es la de
un espacio web que contiene materiales docentes creados por profesores para
la formacion superior, que representan un conjunto de recursos (documentos,
programa, calendario,...) utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las asignaturas que imparten los profesores, que se ofrecen libremente y que
son accesibles universalmente en la red. Su difusion no se encuentra limitada
por cuestiones relativas a la propiedad intelectual, permitiéndose el uso, la
reutilizacion, la adaptacién y la distribucion por otros, con ciertas restricciones
(Creative Commons). Asi pues, aunque el MIT presenta una serie de
categorias de elementos definidos para describir las asignaturas, éstos no son
obligatorios, de forma que los docentes pueden elegir los elementos
descriptivos que consideren adecuados para sus cursos (Pernias y Marco,
2007). En cualquier caso y a pesar de estas diferencias entre asignaturas, los
OCW constituyen un conjunto homogéneo valido para poder evaluar su calidad.

El papel que deben de desempefiar los recursos educativos electrénicos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje puede quedar resumido en las siguientes
funciones (Pinto, 2009):

- motivadora: posibilitan un mayor acercamiento a la realidad y ofrecen un
contenido mas real, que ayude a salir a la ensefianza del puro verbalismo,
generando un efecto positivo y motivador que favorecerd un ambiente de
aprendizaje mas favorable.

- de apoyo para la presentacion del contenido: es una de las funciones
fundamentales de los medios y recursos digitales al convertirse en un pilar de
apoyo favorecedor de los procesos de aprendizaje que permiten alcanzar los
objetivos propuestos.

- estructuradora: es la capacidad metodologica que tienen los medios
electronicos para guiar las actividades del estudiante y facilitar determinadas
experiencias de aprendizaje. En este sentido, la ensefianza on line, y los



recursos electronicos a ella asociados puede ponerse como ejemplo de un
medio de maximo poder estructurador en lo metodolégico.

3. LANECESIDAD DE INSTRUMENTOS EVALUADORES

Se sabe que un adecuado control de la calidad en la produccion,
presentaciéon y acceso de los entornos y recursos digitales favorece los
procesos de ensefianza-aprendizaje permitiendo una mayor implicacién de la
comunidad educativa universitaria en el conjunto del proceso educativo. Cuanto
mayor es la calidad de los recursos que las universidades ponen a disposicion
de los estudiantes mayor es también su visibilidad y presencia en el contexto
cientifico nacional e internacional.

La evaluacion de la calidad de los recursos de aprendizaje virtual es una

necesidad ineludible que choca con la dificultad que plantea su crecimiento
exponencial. A las caracteristicas que debe tener cualquier recurso digital se
suman las especificas de los recursos educativos, mas centradas en el
aprendizaje y en la adquisicion de competencias.
Los criterios basicos de calidad de los recursos de informacion digital en
general y de los recursos educativos digitales en particular ha sido
ampliamente abordada en la literatura, aungue se aprecia una gran dispersion
en su valoracion y uso. (Shneiderman, 1998; Nielsen, 1993; Marzal, 2008).

El término calidad, aplicado a la informacion digital, es una meta que
implica un proceso continuo de planificacion, analisis, disefio, implementacion,
promocién e innovacion, para asegurar que la informacion cubra las
necesidades de formacién y aprendizaje de los usuarios en cuanto a contenido,
presentacion y usabilidad. Sin embargo, no todos los productores de
informacion apuestan por la calidad debido al esfuerzo que ello requiere y por
eso encontramos en internet recursos de todo tipo. Si a esto le sumamos la
naturaleza cadtica de la red, que dificulta la bdsqueda, la identificacion y la
localizacion de la informacién deseada veremos que se hace necesario
conocer las caracteristicas que definan la calidad de los recursos educativos
electronicos, para poder valorarlos y filtrarlos. De ahi que la valoracion y
determinacion de su calidad sea un elemento importante para profesores,
educadores, estudiantes e instituciones educativas (MEC, 1995).

Por tanto, aplicadas las definiciones de calidad al ambito de la
informacion podriamos decir que la calidad de la informacién de un recurso
educativo electronico vendra determinada por su capacidad para satisfacer las
necesidades de informacién de los estudiantes y profesores que lo utilicen o
consulten. Si bien, esto puede ser muy relativo, ya que la apreciacion de la
calidad es subjetiva y lo que para una persona puede ser valido puede no serlo
para otra, lo cierto es que hay una serie de convenciones universalmente
aceptadas de las dimensiones deseables de la informacion de calidad que
podemos agrupar en estas cuatro categorias: intrinseca, contextual,
representacional y accesibilidad.



Calidad intrinseca: hace referencia a la calidad de la informacion per se , a
su valor objetivo independientemente de su forma de difusion, disefio o al
publico al que va dirigido. Se engloban aqui aspectos como:

0 Rigor cientifico: es importante que la informacién que aporte un
documento esté basada en la evidencia cientifica, en la reflexion y en
los métodos cientificos propios de cada disciplina.

o0 Integridad: la informacién no debe ser parcial ni sesgada sino que
debe presentarse en su totalidad a no ser que la finalidad del
documento sea resumir o abreviar otra informacion.

0 Objetividad: depende del autor de la misma y no de la percepcién del
estudiante. La credibilidad de la informacion se asocia a la confianza
gue nos merezca el responsable de su contenido en funcién de su
autoridad y su afiliacion académica

o Precision: tiene que ver con la exactitud de la informacion y con el
nivel de profundidad con que se aborda un tema. No obstante, esta
dimensién depende de la intencidn y las pretensiones del recurso y
del tipo de estudiante al que va dirigida

Calidad contextual: esta relacionada con el contexto en el que se accede a
la informacién y con la adecuaciéon a las necesidades del sistema y del
estudiante.

o Relevancia: seria la adecuacion de la informacién a las necesidades de
los estudiantes. Es por tanto una dimensién de valoracion subjetiva
condicionada al tipo de estudiante que la usa.

o Valor afiadido. En muchas ocasiones los elementos de valor afiadido
facilitan el uso de la informacion y permiten una mejor asimilacion de la
misma, aumentando su utilidad y calidad.

o Actualidad de la informacion: determina su utilidad.

o Utilidad: responde a la pregunta ¢para que sirve esta informacion?
Aungue depende de para qué quiere ese estudiante esa informacion, es
evidente que también hay un componente objetivo relacionado con la
finalidad de la informacidn y el perfil de estudiante al que se dirige.

o Adecuacién: es importante saber a qué estudiantes va dirigida la
informacioén a la hora de divulgarla y adecuarla a ese perfil.

Calidad representacional: se trata de la forma en que se representa la
informacion, asi como de todos los aspectos técnicos referidos a su
estructura. Se deben analizar estos aspectos: tipo de formato, claridad,
concisién, compatibilidad, disefio, homogeneidad de los datos...

Calidad del acceso: engloba los aspectos relativos al como se accede a la
informacion, tales como tiempo de espera, navegacion y seguridad.

Con el incremento del uso de las TIC en la educacién y en programas e-

learning, la evaluacién y la mejora por la calidad de los recursos digitales
educativos disponibles en Internet se ha convertido en un frente de
investigacion importante y a la vez un reto que tienen que afrontar los
organismos publicos competentes, como sucede tanto en paises de la Union
Europea: Portugal, Francia, Gran Bretafia o Italia, como de Norteamérica:
Canada y Estados Unidos. Cualquiera de ellos ha desarrollado marcas de



reconocimiento que avalan la calidad de los recursos educativos electrénicos
con fines de aprendizaje a lo largo de la vida, tanto a nivel de sus contenidos,
del acceso y navegabilidad como de la ergonomia.

La evaluacion de los recursos educativos electronicos ha sido objeto de
estudio a nivel internacional, se han propuesto pautas, se han establecido
diferentes metodologias y el elenco de criterios e indicadores de evaluacion es
bastante notable. De hecho en la literatura podemos encontrar tanto trabajos
de caracter teérico (British Columbia, 2002; Branch, Kim, Koencke, 2000;
Reinders, Lewis, 2006; Hosie, Schibeli, 2005), como andlisis concretos de
casos (Markland y Kemp, 2004; Lind, 2005; Li, Nesbit, Richards, 2006). En
Espafia no son muchos los estudios y generalmente abordan este tema desde
un enfoque parcial, centrado en algunos tipos de recursos o en algunas
disciplinas (Area, 2002; de Pablos, 2002; Marques Graells, 2005; Marzal et al.,
2006, Cuevas Cervero, 2003; Diaz et al. 2002; Diaz, 2003; Padrén, 2009).

La usabilidad como disciplina que estudia la forma de facilitar la
interaccion entre las personas y el ordenador, de manera que los usuarios
puedan usar los sitios web de manera facil, cbmoda e intuitiva, es el enfoque
mas generalizado en la literatura cientifica para evaluar la calidad de los
recursos educativos electronicos. La usabilidad, o més bien, la evaluacion de la
usabilidad, ha ido incorporando matices relativos a diversos campos de estudio
afines como el disefio de la interfaz centrada en el usuario, las ciencias de la
computacion, las ciencias de la conducta, la psicologia cognitiva, las
comunidades virtuales, entre otras, de manera que lo que tradicionalmente
habia sido su esfera de accion en el ambito Interaccién Persona-Ordenador
(HCI) se ha ido ampliando a medida de los afios, incorporando elementos de
reflexion acerca de la experiencia de los usuarios, sus necesidades y
expectativas, el contexto, etc. (Preece et al.,, 2002). Cuando la usabilidad es
aplicada en el ambito del e-learning, los requerimientos de calidad engloban
elementos especificos derivados de los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Es decir, no sélo se valoran aspectos relacionados con los elementos técnicos
y el disefio de la interfaz web, sino también los elementos pedagégicos que
aseguren la eficacia y el logro de los objetivos docentes propuestos. La
necesidad de integrar las nociones clasicas de usabilidad y aprendizaje es
puesta de manifiesto por Squires (1999), al condicionar la calidad de un recurso
de elearning no sélo al caracter “usable” de su disefio sino también a su valor
pedagdgico. Algunos otros autores sefialan que un recurso de aprendizaje
electronico puede ser muy valido desde la perspectiva de la usabilidad técnica,
pero puede no tener ningun valor pedagdégico, y a la inversa (Quinn, 1996;
Albion, 1999; Squires y Preece, 1996). Esta dimension de la usabilidad,
denominada usabilidad pedagdgica o instruccional, se incorpora en el
desarrollo y disefio de métodos de evaluacion y valoracién de la calidad de los
recursos educativos electrénicos, ampliando los criterios clasicos de la
usabilidad (Reeves, 1997; Laurillard, 2002; Nokelainen, 2006).

Las ultimas tendencias incorporan las dimensiones afectivas del aprendizaje
a la evaluacion de las aplicaciones de e-learning. En el ambito del e-learning y
de la interaccion persona-computador, el andlisis de los estados afectivos se
convierte en una disciplina emergente (Picard et al., 2004), que tiene como



objetivo hacer participar a los estudiantes en una experiencia de aprendizaje
exitosa promoviendo estados afectivos positivos. Zaharias (2009) argumenta
gue la “motivacion para aprender” es el factor de aprendizaje afectivo que mas
puede influenciar la interaccion de los usuarios con la aplicacién e-learning, y
propone esta motivacién como una nueva medida de usabilidad para el disefio
de e-learning.

« ~ | Con formato: Espacio Antes: 0 pto,
Después: 0 pto

4. EL PROYECTO EVALUAREED

Para profundizar en este tema hemos desarrollado el proyecto 1+D
EVALUAREED (SEJ2007.62244) con un enfoque novedoso en la medida en
gue pretende, en primer lugar, hacer un analisis cuantitativo y cualitativo de los
recursos educativos electronicos en las universidades espafiolas, describiendo
las distintas tipologias y sus caracteristicas, en segundo lugar, basandonos en
un exhaustivo estudio de la literatura cientifica ofrecer pautas concretas para
evaluar la calidad de los distintos tipo de recursos digitales, con especial
atencién a una de esas tipologias, los OCW vy, en ultimo lugar, elaborar un
software que ayude a la identificacién de su calidad y oriente sobre cémo
mejorar el recurso.

El resultado final se concretard en el desarrollo de un portal sobre
evaluacion de recursos electrénicos educativos que contara con una
herramienta automatica basada en un checklist, que ayude a la identificacion
de la calidad de los recursos educativos electrénicos de dominio publico
presentes en las universidades espafolas, comprobando su nivel de calidad,
destacando las fortalezas y los puntos de mejora.

4.1. Metodologia

Se parte de un enfoque cualitativo-cuantitativo para llegar al
establecimiento de una matriz de analisis formada por criterios e indicadores
ponderados, que se aplican a una muestra representativa de recursos con el
objeto de determinar su eficacia y eficiencia y sus diferentes contextos y
condiciones de uso. Los indicadores son de dos tipos: estimados por expertos
humanos y programados en una sonda automatica. Se presta especial atencion
a la relacion entre ambos y a su complementariedad de cara a permitir una
evaluacion asistida por ordenador lo mas objetiva posible aunque sin prescindir
del juicio humano en aquellos aspectos en que éste sea necesario. La
creciente incorporacién de factores relacionados con el prestigio del
responsable, la actualizacion, la estructuracion del contenido, la correlacion
entre contenidos de la pagina y del titulo, etc. y, por supuesto, la cita
electronica, en los motores de busqueda, muestra como la incorporacion de
indicadores cuantitativos de la calidad del recurso empieza a ser un criterio de
uso creciente en la recuperacion de recursos digitales, y apoya la aproximacion
propuesta en este estudio a la evaluacion de los recursos y plataformas de
aprendizaje.

4.2. Fases



La metodologia utilizada aborda las siguientes fases: la identificacion y
seleccion de los recursos a evaluar, el establecimiento de los criterios de
evaluacion con la creacion del checklist y la creacidn del portal EVALUA-REED.

- Identificacién y seleccién de recursos a evaluar.

En bastantes ocasiones se solventa esta cuestion mediante la seleccion
de una muestra aleatoria lo suficientemente amplia. Esto viene dado por
dos factores: el desconocimiento de la totalidad de los recursos
existentes, y la imposibilidad de tratar de forma manual cantidades
grandes de recursos. Sin embargo, la disponibilidad (y la experiencia en
este campo) de herramientas y técnicas automaticas de localizacion y
extraccién de datos, permite abordar este tema desde la perspectiva de
una seleccién lo mas exhaustiva posible de recursos de aprendizaje en
el dominio universitario espafiol.

De otro lado el caracter hipermedia de este tipo de recursos implica la
interconexion de muchos de tales recursos entre si, y con recursos de
otro tipo también. El estudio de este tipo de interconexiones podria
aportar informaciones de interés en este campo. Pero no es posible
abordar este tipo de estudio limitandose a una simple muestra, y, si bien
no es realista pensar que se van a localizar todos los recursos de este
tipo existentes, si creemos estar en condiciones de localizar mediante
herramientas autométicas una cantidad suficiente de recursos en funcion
de criterios de cita y otros elementos objetivos.

- Identificacién de criterios y de la forma de la toma de datos

Partiendo de los criterios y metodologias propuestos en la literatura para
evaluar recursos digitales, se haria una seleccion de aquellos que sean
mas adecuados para la evaluacién de cada tipo de recurso. Esta etapa es
especialmente importante puesto que en la literatura se han propuesto
muchos de caracter general (por ejemplo Merlo Vega, 2003; Saracevic,
2002, Bargheer, 2003; Place et al., 2006; Lee, et al., 2002) y no todos son
aplicables a todos los tipos de recursos educativos. Se disefia una plantilla
para la recogida de informacién. Dependiendo del aspecto a evaluar en
algunos casos serd posible utilizar herramientas automaticas para la
extraccion de informacién, mientras que en otros serd imprescindible la
recoleccibn manual de informacién por parte del equipo investigador,
puesto que se requerird una valoracion de experto. Para determinados
indicadores se utilizara el robot Sacarino para tomar datos del tipo
volumen, tamafio, formatos, numero de enlaces activos, nimero de
enlaces erréneos, nimero y tipo de metadatos, visibilidad o impacto;
mientras que para otros tendremos que acceder al recurso y observar y
valorar otra serie de aspectos, como por ejemplo presentacion,
accesibilidad, organizacion de la informacion, actualidad de la informacion,
autoria o navegabilidad.

- Analisis de los datos.



Se procede al andlisis cualitativo-cuantitativo de los datos con el fin de
obtener un diagnoéstico de la situacion general de los recursos educativos
electronicos, modalidad OCW, en el conjunto de las universidades
espafiolas, teniendo en cuenta las especificidades de las universidades y
de los ambitos tematicos estudiados, con el fin de establecer las mejores
practicas en cada ambito y las principales carencias, asi como sus
similitudes y diferencias a través de técnicas de escalamiento
multidimensional y analisis de clusters. Para tener un conocimiento mayor
de la situacion se observara qué factores son los que mas influyen y
marcan la diferencia entre la calidad de unos recursos y otros a través del
Analisis de Componentes Principales y Andlisis Factorial.

- Creacion del portal EVALUA-REED.

Para poder dar a conocer los resultados obtenidos y filtrados, se creara un
portal en el gue se recojan:

- Enlaces y documentos referentes a la creacion y evaluacion de recursos
educativos en formato digital adaptados a la ensefianza universitaria.

- Tipologia de recursos educativos digitales.

- El checklist EVALUAREED, pilotado y validado.

- Los resultados detallados de la investigacion.

- Las mejores préacticas y los defectos mas comunes en este tipo de
recursos, asi como un buen nimero de ejemplos para ilustrarlo.

- Tutoriales que ayuden al usuario a detectar la calidad de los recursos y
plataformas y que sirvan de guia a las personas interesadas en su
disefio o creacion.

- Disefio del checklist EVALUAREED (versién piloto), que comprende un
conjunto de criterios y subcriterios para evaluar la calidad de los
recursos educativos. Esta herramienta automética permitira evaluar la
calidad de un recurso a partir de los datos introducidos y generara un
informe sobre su calidad, los puntos débiles y la manera de mejorarlos.

Propuesta del checklist EVALUAREED

1. CALIDAD DEL CONTENIDO
¢Es el contenido apropiado y con nivel de detalles?

Contenido libre de errores. SI | NO | Comentarios

Contenido apropiado y actualizado.

Contenido suficientemente detallado para alcanzar los objetivos de
aprendizaje.

Materiales hien organizados y estructurados.

Contenido secuenciado de manera logica y efectiva

Actividades suficientes en nimero y en posibilidades para conseguir
los objetivos de aprendizaje.

Existencia de recursos multimedia (apropiados)




Existencia de enlaces externos a informacidn relevante, apropiada y
actualizada.

Existencia de seccién de FAQs.

El vocabulario y la terminologia usados son apropiados para los
alumnos.

Relevancia de los materiales de referencia

Los objetivos de aprendizaje son claros y explicitamente indicados

NO | Comentarios

Los objetivos, aprendizaje, contenido y actividades de evaluacion
s0n sistematicos.

s |

El feedback apoya resultados de aprendizaje positivo.

NO | Comentarios

Se proporciona al alumno respuestas correctivas en tiempo,
respuestas a preguntas e informacion.

El feedback usa un lenguaje que motiva al alumno al aprendizaje y
al esfuerzo.

Si el objetivo es interactivo, se proporciona feedback a las acciones
de los usuarios.

El contenido es relevante para conseguir los objetivos de
aprendizaje.

NO | Comentarios

El recurso proporciona oportunidades atractivas de aprendizaje.

El recurso posee mudltiples estilos de aprendizaje: audio, imagenes,
video y texto.

El contenido trata importantes, valiosos y significativos conceptos,
modelos o habilidades educativas.

Estimula habilidades de comunicacion

Anima a la interaccién del grupo

Estimula la creatividad del estudiante

Permite/estimula al estudiante a trabajar de forma independiente

Se proporcionan herramientas apropiadas de evaluacion.

Se incluyen actividades individuales y actividades basadas en grupo

Se ofrecen instrumentos (libreta de notas, ayudas al trabajo,
recursos, glosario, etc.) que apoyan el aprendizaje.

Los documentos que se descargan se ven correctamente.

Los documentos y la informacion del curso se pueden encontrar y
localizar facilmente

Los elementos comunes, los botones de navegacion y el texto estan
sistematicamente situados.

Sl

NO | Comentarios




El disefio es claro, sistematico y proporciona instrucciones para la
navegacion

Los elementos de navegacion proporcionan la posibilidad de play,
replay, stop y control del volumen.

Los hipervinculos, los botones y deméas herramientas de navegacion
funcionan correctamente.

Los elementos gréficos tienen propositos educativos claros.

El contenido puede ser visto con un scrolling minimo

Existencia de una pagina modelo normalizada

Los requisitos del software estan identificados y no tienen ningdn Sl | NO | Comentarios
coste.

El recurso contiene todos los recursos necesarios para completar la
actividad y evita dependencia externa.

El recurso cumple los requisitos de accesibilidad de la WAI Sl | NO | Comentarios
El recurso esta libre de problemas técnicos (enlaces erroneos,
errores de programacion.

1. El permiso para utilizar materiales con copyright ha sido obtenido. | SI | NO | Comentarios

2. El copyright esta claramente indicado e incluye informacién de
contacto con los titulares del mismo.

3. Si el contenido ha sido desarrollado y pertenece a la persona que
presenta el recurso, se adjunta una licencia Creative Commons o
similar.

CONCLUSIONES

La creacién y disefio de recursos educativos electrénicos, su almacenamiento
en repositorios abiertos y la comparticién y el intercambio de los mismos es una
tendencia que se incrementa progresivamente en los momentos actuales en
todos los niveles de la educacioén. La utilizacién de los mismos en las practicas
docentes es ya una realidad que cada vez va adquiriendo mas peso,
especialmente en la educacion universitaria, que ademas esta sufriendo una
transformacién importante en sus ideas respecto a la disponibilidad y acceso a
los materiales docentes. Ello es evidente a la luz de las iniciativas OCW de
creacion de repositorios de materiales de asignaturas universitarias, de acceso



abierto y publico. Por lo tanto, resulta normal que el estudio y la revision de la
literatura cientifica nos ofrezca un interés constante por indagar estos aspectos
con el objetivo de encontrar criterios de calidad en la produccién y disefio de
los materiales docentes, asi como por establecer modelos de evaluaciéon que
permitan unos recursos educativos Utiles, validos, fiables, reutilizables e
intercambiables. La heterogeneidad en la definicion de estos criterios de
calidad es paralela a la existente a la hora de delimitar el concepto de objeto o
recurso de aprendizaje, dada la amplisima variedad de objetos digitales que
pueden ser considerados recursos educativos, y la evolucidn constante de la
tecnologia que nos hace movernos en un escenario movil en el que los limites
son dificiles de fijar.

Se pretende que el portal y el checklist EVALUAREED sean de gran
utiidad a la comunidad cientifica universitaria en unos momentos de
significativo cambio, ofreciendo una metodologia contrastada para evaluar y
determinar la calidad de los recursos y plataformas educativas electrénicas. La
mejora de los recursos y entornos de aprendizaje permite la creacion de redes
virtuales de conocimiento compartido y por tanto, la mejora del conocimiento.
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