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El rapto del Edupunk

German Alejandro Miranda Diaz

Facultad de Estudios Superiores Iztacala, UNAM
LA PRACTICA

Entendemos coloquialmente a la practica como el conjunto de
experiencias que se consiguen al realizar de forma constante una
actividad, ya sea por la rutina misma o por la accién consciente y
planificada para adquirir un conjunto de habilidades.

Desde este punto de vista pareciera que para la adquisicion de la
practica bastara con repetir una actividad y con el tiempo las
interacciones haran lo propio para que se establezca la competencia
deseada. Este argumento descansa sobre la creencia de que las
personas no requieren de la ayuda externa para su desarrollo
personal, y a pesar de que el ser humano cuenta con una gran
capacidad adaptativa, esto no sucede en solitario.

Lo ultimo nos lleva a la acepcion de la practica enmarcada en el eje
social, entendida como el conjunto de habilidades que ha adquirido
un individuo en el contexto de una comunidad que le ha brindado
identidad comun, un objetivo conjunto, un repertorio de habilidades y
un espacio de accion (Wenger, 1999), asi como una historicidad y un
lenguaje especializado (Mercer, 2001).

Los practicantes pertenecen a un agrupamiento, fisico o simbdlico,
que a su vez brinda sentido a la actividad conjunta, que por el sélo
hecho de suceder deja una estela de eventos que con el tiempo se
han de convertir en un referente cultural, y mas adelante podran
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convertirse en costumbres que serdn transferidas entre los viejos y
nuevos integrantes. Llegado este punto, la comunidad ya ha
alcanzado la madurez en tanto que se ha convertido en un
mecanismo de transmision, apropiacién y derivacién cultural, en el
gue la comunicacion y la actividad transmiten los artefactos y las
practicas, que a su vez perpetian el uso de los primeros.

LA PRACTICA EDUCATIVA CON ARTEFACTOS DIGITALES

La escuela, como todo agrupamiento comunitario, tiene mdltiples
actores y voces, por esta razén cuando se le refiere es comun que
se argumente considerando so6lo uno de sus agentes, siendo el mas
comun el docente. Como lo indican Garcia, Loredo y Carranza
(2008) la docencia no se limita a la interaccion docente-alumno,
puesto que dentro del aula suceden muchos mas elementos para
considerar, ejemplo de ello es el disefio pedagdgico que en opinién
de los autores puede dividirse en el pensamiento didactico, la
planificacién y por Gltimo la interaccion en el aula.

Al descentrarse de la préactica educativa educativa como la diada de
interaccion docente-alumno entonces se hace necesario atender a la
actividad del practicante docente, en este sentido Ramén (2018)
propone incentivar la actividad reflexiva del docente como elemento
para impulsar el cambio en la practica educativa, pensar sobre qué
ensefiar y cdmo ensefarlo termina decantandose en una necesaria
critica colectiva que debe de traducirse en acciones para el cambio.
Dentro de los decentes uno de los grupos que hace mas evidente su
actividad orientada al cambio de sus practicas son aquellos que
deciden la inclusion de artefactos digitales en su aula, se trata de un
grupo proactivo pero no necesariamente reflexivo y lleno de
contrastes.

Por un lado tenemos a docentes que no se han tomado el tiempo
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para realizar la reflexion acerca del tipo de practica que desean y por
lo tanto sobre qué artefactos son los convenientes para su inclusion,
de forma que es comun el consumo de tecnologia por el sélo hecho
de estar disponible; en este grupo se encuentran las olas de uso del
hardware como solucién educativa, ejemplo de esto es que se ha
argumentado sobre las ventajas del computo, la multimedia, las
computadoras portétiles, las paginas web, los celulares, las tabletas,
posteriormente se incluyeron conceptos como la Web 2.0 y 3.0
(ahora también emerge la 4.0, mas las que se acumulen), los
entornos personales y los entornos abiertos, la disrupciéon y el
fendmeno Punk. Esto no quiere decir que no exista una reflexion de
origen, lo que se describe es que el grupo de practicantes, en su
animo desbordado de uso de los artefactos y cambio de la practica
no cae en cuenta en las contradicciones inherentes a la apropiacion
de esos dispositivos, como podria ser tomar un diplomado para
implementar la disrupcion en el aula o bien ser un entusiasta de las
libertades de la cultura y software libre mientras se usa, en lo
cotidiano, una maquina o servicio que enfatiza lo privativo.

En el otro extremo encontramos a los practicantes que han de
tamizar todo: los ejes éticos, los objetivos que se persiguen o la
pertinencia al grupo al que se pertenece o se pretende beneficiar.
Esto no anula las contradicciones, pero las hace visibles e incluso
son objeto de reflexion y de una toma consciente de su uso.

Podria ser que un agrupamiento en el punto medio sean los
colectivos de la educacion con software libre, es comldn que estos
grupos de docentes conformen comunidades de practica en la que
se comparten recetas metodoldgicas para solucionar los problemas
comunes, se participe en la solucién de los problemas del otro, pero
también se encultura en los ejes éticos e identitarios del grupo. Las
comunidades educativas que se han apropiado del software libre se
han distinguido por implantar y desarrollar (en conjunto con el resto
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de agrupamientos del software libre) sus propias soluciones
tecnoldgicas; en una version contemporanea del «hazlo td mismo».

PUNK: «<HAZLO TU MISMO»

No hay una definicién consolidada de Punk en tanto que la expresién
de este grupo es diversa, por ejemplo encontramos los que se han
expresado por medio de un género musical, los que han usado la
literatura o los que reaccionan a la conformidad impulsada por las
estructuras de control institucionales como la familia, la escuela, el
trabajo o la sociedad. Sabogal (2017) indica que estas expresiones
tienen un punto comun que es la creacién de una plataforma politica
en la que se promueven manifestaciones y acciones politicas, que
como lo hemos indicado péarrafos arriba, no se encuentra exenta de
sus contradicciones. Sin embargo no hay mejor descriptor de la
actitud punk que el postulado «hazlo tG mismo», como reaccién al
rechazo de las imposiciones de la autoridad y el capitalismo
(Hannon, 2010).

En opiniébn de Jakubecki (2017) el Punk se ve cruzado por una
postura nihislita en la que se asume una postura de “no futuro”
alimentada por una insatisfaccién y desesperanza crénica de un
sistema enfermo que no puede ser cambiado. Es este desencanto el
que genera movimiento para reemplazar una sociedad caduca que
se basa en sistema capitalista hipdcrita que no merece ser salvado
(Hannon, 2010), desde esta Optica es necesaria la construccion de
un sistema paralelo en que se han de desterrar los impulsos no
naturales como el poder, el dinero o la fama (Jakubecki, 2017).
Ivaylova (2015) menciona que el punk es un movimiento de ruptura y
rebelién, tanto como el dadaismo, teniendo como eje la oposicién al
poder, corrupcioén, valores, reglas y “buenas costumbres” del sistema
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dominante; proponiendo en contraste espacio de libertad vy
experimentacion escandalosa para hacer evidente el engafio cultural
y herirlo para fomentar el cambio.

El punk tiene una diversidad de formas de expresién pero todas ellas
tienen comun el disgusto por el capitalismo, la alienacion al trabajo y
la ruptura con el orden establecido, y aunque por su estridencia son
visibles, en realidad han creado un gueto en el que han decidido
recluirse. Por estas caracteristicas es que en los Ultimos afios se ha
usado el término punk como sufijo, tal es el caso de los criptopunks o
de los edupunks.

El caso de los criptopunks tuvo una visibilidad excepcional debido a
las filtraciones de Manning, Snowden y la notoriedad de Wikileaks,
en todos estos casos sucedi6 una exaltacion de los ideales de
defensa de la informacion publica frente al sistemas estatales que
buscan ocultar al ciudadano el entretelon del ejercicio de gobierno.

EDUPUNKS

Parafraseando y derivando a Rowell (2008) el edupunk es un
enfoque educativo creativo que integra una actitud inconformista
bajo el supuesto dogmatico de la actitud «hazlo tG mismo» en el
disefio de los [materiales y] herramientas que se usan para la
ensefianza y el aprendizaje, mientras se repudia la comercializacion
educativa y [el abuso del copyright y el derecho de autor] y se asume
y promueve el pensamiento critico usando la comunicacion digital.

La actitud edupunk nace como una actitud reaccionaria a las
intervenciones institucionales que normalizan el uso de la tecnologia.
Se trata de una postura en los entornos educativos que tiene como
eje un acto de rebeldia y emancipacién dentro de los canones
institucionales que propone un ejercicio simple, la apropiacion y uso



de la tecnologia desde el eje humano.
En algunos sectores se le asocia a una actitud anticapitalista y en
otros se encuentra vinculado a la autogestién, en el sentido de lo
mencionado por Sabogal (2017) las expresiones culturales del
movimiento punk crean una plataforma de exhibicion politica.
Aungue al ser un concepto tan polisémico en algunas ocasiones es
una invitacion al convencimiento del que se encuentra fuera del
grupo mientras en otros casos es para el consumo interno.
En el caso de la actitud anticapitalista encontramos la emblematica
entrada de bitadcora de Ebner en mayo del 2008, dentro del marco de
sus comentarios sobre la novela The Glass Bees de Ernst Juinger en
el que usando como punto de partida la introduccién de Bruce
Sterling al libro menciona lo siguiente (traduccién propia):

«Jlnger percibié que el capitalismo industrial es un juego

ridiculo, por lo que demostré ser muy bueno para predecir

sus movimientos futuros... [El] entendié que la tecnologia se

persigue no para acelerar el progreso sino para intensificar

el poder. El entendié completamente que el entretenimiento

popular viene con un lado oculto militar-industrial>»
Esto sera el punto de partida para que Ebner desarrolle lo que él
considera la falacia del desarrollo del capitalismo, en particular
aquella que se involucra con la tecnologia y la mejora educativa,
refiriéndose especificamente al tema del lanzamiento de un LMS
privativo que en su propuesta mercadolégica presumia de ser la
siguiente generacién tecnoldgica, asi como de su omnipresencia en
multiples escuelas en la que opinaba que el movimiento
tecnoeducativo (EdTech) se encontraba entrampado por esa vision
de mercado y en el que se habia perdido el impulso de la innovacion.
Al final de este breve desarrollo Ebner termina concluyendo que es
necesario retomar una actitud combativa contra las corporaciones,
fomentando el retorno de las ideas, innovacion y visiones al colectivo
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tecnoeducativo que las corporaciones de la educacion en linea han
despojado a sus autores, las cuales han retornado al grupo a precios
desorbitantes, esto describe la actitud edupunk.

En el mismo sentido que sefialamos parrafos arriba sobre el sufijo
Punk, Lamb (2012) sefiala que el edupunk refiere a la actitud
contracultural de personas usando redes sociodigitales para
apropiarse de conocimiento disciplinar con un propdsito cotidiano. El
uso del concepto fue apropiado rapidamente y su uso terminé en una
pequefia burbuja que se convirtié en un objeto de venta y consumo;
un ejemplo de este abordaje se encuentra en el libro “educacion
expandida” de ZEMOS98 (Diaz y Freire, 2012), en la citada
compilacion se pueden leer un par de capitulos en los que el
concepto edupunk carece de su actitud contracultural, y por el
contrario los autores de los textos promueven un fenémeno para ser
consumido.

Cuenta Lamb (2012) que la delimitacion publica del llamado
edupunk fue tan accidental como lamentable, la idea original era
tener un sitio web de tecnologia educativa que publicara opiniones
anonimas «brutalmente honestas», sin embargo Ebner publico en su
bithicora una serie de entradas al respecto del tema y todo se
desbordd. El concepto edupunk se convirti6 en la palabra del afio
2008 generando debates e interpretaciones sin sentido hasta que el
mismo autor renuncid voluntariamente al tema por considerar que
fue raptado por «neoliberales deseosos de desmantelar las
instituciones publicas».

Asi, el concepto edupunk nacié de los practicantes reaccionarios
frente a la perdida de innovacién y sobre comercializacion de la
educacién en linea; en voz de sus propios idedlogos, tan pronto
como nacié la propuesta ésta fue raptada para convertirla en un bien
de venta y consumo de la que vendedores de cuentas de vidrio
sacaron provecho.
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Uso de un framework que integra recursos
web educativos al LMS DotLRN para obtener
la competencia de aprendizaje de
comparativos y superlativos en el idioma
inglés

Use of a framework that integrates educational
web resources to the LM DotLRN to obtain the
comparative and superlative learning competence
in the English language

MSc. Fabinton Sotelo
Ing. Mario Martinez
Ing. John Arevalo

Fundacion Universitaria de Popayan, Programa de Ingenieria
de Sistemas, Grupo de Investigacion IMS - Popayan Colombia

Resumen

Basados en el trabajo de investigacion para la integracion de recursos web
como servicios de e-learning en el Sistema de Gestion de Aprendizaje -
Learning Management System (LMS) dotLRN (software libre) donde se
concluye con un marco de referencia (framework) que sugiere la evaluacién
de los recursos y lineamientos arquitectonicos. El siguiente trabajo tiene
como fundamento el caso de estudio en un colegio de la ciudad de
Popayan departamento del Cauca,Colombia, donde hace énfasis en la
educacion basica: primaria, secundaria, asi como en la educacién media
superior. Se plantea un contexto educativo convencional apoyado por
aprendizaje electrénico (e-learning), conocido como B-Learning, para
obtener la competencia de aprendizaje de comparativos y superlativos en la
asignatura de inglés en el décimo grado.

Con el fin de comparar el rendimiento académico y efectividad del uso de
los recursos web integrados al LMS en el proceso educativo, se toman dos
grupos, el grupo A hace uso del contexto B-Learning y el grupo B sigue un
contexto convencional. Para ambos grupos la docente realiza las clases
con la misma teoria, ejemplos, talleres y evaluacion.
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Al finalizar el proceso, el grupo de investigacién junto con la docente
realizan un andlisis del desarrollo de las clases, de los talleres, la
concentracién y el rendimiento académico mediante una evaluacién, con el
fin de concluir si es 0 no efectivo el uso de herramientas tecnoldgicas libres
en estas instituciones.

Palabras clave: dotLRN, Sistema de Gestion de Aprendizaje, comparativos
y superlativos, marco de referencia, B-Learning, Recursos web educativos.

Abstract

Based on the research work for the integration of web resources as e-
learning services in the Learning Management System (LMS) dotLRN (Free
Software) where it concludes with a frame of reference (Framework) that
suggests an evaluation of the Resources and architectural guidelines. The
present work is based on the case of study in a school in the city of Popayan
department of Cauca - Colombia, with emphasis on primary education,
secondary education, and media education. It presents a conventional
educational context supported by e-learning, known as B-Learning, for to
obtain the comparative and superlative learning competence in the English
course that is oriented in the institution in the tenth grade.

In order to compare the academic performance and effectiveness of the use
of the web resources integrated to the LMS in the educational process of the
subject matter, two groups are taken, group A makes use of the B-Learning
context and group B follows in a Conventional context; For both groups the
teacher carries out his classes with the same theory, examples, workshops
and evaluation.

At the end of the process the research group together with the teacher
analyzes the development of classes, workshops, concentration and
academic performance through an evaluation, to conclude whether or not
the use of free technological tools in this type of institution.

Keywords: dotLRN, LMS, comparatives and superlatives, Framework, B-
Learning, Comparatives and superlatives, Educational web resources.

INTRODUCCION

El inglés, la tecnologia, las TIC (Tecnologias de la
Informacion y las comunicaciones) y actualmente el concepto
de aprendizaje electrénico en las instituciones educativas, no
s6lo de educacion superior sino también en educacion basica y
media, estan tomando una gran fuerza. Son importantes para
la globalizacion e innovacion de procesos de aprendizaje y
ensefianza. Este articulo tiene como objetivo hacer uso
practico de estos conceptos para brindar otra opcion de
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aprendizaje a estudiantes de la institucion donde se realiza la
investigacion.

Se da a conocer el primer resultado del trabajo de grado
de ingenieria de sistemas donde se aplica, en casos de estudio
reales, el framework de referencia expuesto (Sotelo, Ordoiiez y
Solarte, 2015) y evaluado (Sotelo y Ordoiez,, 2015) se
enmarca en el apoyo a la adquisicion de competencias de
aprendizaje del idioma inglés, con la temética de superlativos y
comparativos, en el grado décimo de la educacion media
superior.

La Institucion Educativa Rafael Pombo es donde se
investiga el impacto del uso de las TIC en el proceso educativo
del idioma inglés, su mision es “formar nifios, nifias y jovenes
en valores, propositivos, criticos, emprendedores, apoyados en
la tecnologia y procesos investigativos para alcanzar una
educacion integral que les permita generar su proyecto de vida
y contribuyan al cambio social. Tiene como vision ser
reconocida por su prestigio y por su impacto en la formacion de
sus educandos y egresados como gestores de cambio social”
(Cabero, 2006).

La institucion se encuentra en el centro histérico de la
ciudad de Popaydn cuenta con aproximadamente 570
estudiantes desde el grado cero a undécimo, las edades de
estos oscilan entre los 4 a 19 afos, y son de estrato socio-
econdmico cero, uno y dos. Por el sondeo que se ha realizado,
el acceso a la tecnologia esta restringido para
aproximadamente el 60% de su poblacion. También se realiza
un estudio previo sobre el uso de las TIC en los procesos
educativos y se detecta que la Gnica area que recurre a ésta es
la de Tecnologia e Informatica, las demas no hacen uso o lo
hacen de manera muy detallada pero sin una metodologia
apropiada para ello. El poco uso de la tecnologia se debe a la
falta de capacitacion de los docentes y estudiantes, ademas
del mal acceso a internet.

Bajo la descripcion del anterior contexto, notamos que la
institucion educativa es propicia para llevar a cabo el caso de
estudio que aqui se plantea, con la finalidad de romper la
brecha tecnolégica mediante el uso del framework para el
aprendizaje del tema “superlativos y comparativos del inglés”.
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Esto permite a docentes y estudiantes el uso masivo de
recursos digitales para mejorar el rendimiento académico de
los aprendices.

En el marco de las actividades del e-learning,
frecuentemente se soportan por las plataformas de gestion de
aprendizaje LMS (Cabero, 2006). Un LMS es una plataforma
tecnoldgica que apoya los procesos de aprendizaje a través de
herramientas didacticas y de comunicacion entre estudiantes y
profesores, estas pueden ser usadas para soportar cursos
presenciales, semipresenciales e incluso a distancia; para este
caso en particular se aplica el concepto de blended learning (b-
learning) para la cual las TIC apoyan un proceso educativo
convencional donde la presencia del estudiante y docente no
se remplazan sino que cuentan con un nuevo elemento
tecnoldgico en el aula de clase.

En cuanto a los sistemas de gestion de aprendizaje
existen diversas plataformas, por ejemplo: Moodle y dotLRN2,
dos de los LMS Open Source mas utlizados. Aunque la
eleccion de una u otra plataforma corresponden
exclusivamente a los requerimientos de cada institucion o
proyecto, dotLRN ofrece muchas ventajas por su arquitectura
y su enfoque empresarial (Martin et. al, 2008).

El uso de contenidos y servicios web educativos en
entornos LMS es costoso, porque su desarrollo implica el
conocimiento de profesionales y expertos en el area de la
pedagogia e informatica, lo cual dificulta la difusion de dichas
herramientas. En este contexto, la integracion de recursos Web
existentes dentro de un LMS ofrece innumerables ventajas:

) Permite el uso gratuito de una gran cantidad de
contenidos y servicios e-learning educativos disponible en
internet.

II) Potencializa la cantidad y calidad de los servicios
educativos de un LMS porque abre la posibilidad de
interactuar con videos, imagenes, texto, simuladores,
multimedia, sonido, herramientas didacticas, etc.

[II) Disminuye la distraccion de los estudiantes, ya que
si los recursos estan integrados al LMS, no es necesario que el
estudiante salga de la plataforma para acceder a otros sitios
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web. Esto dltimo favorece la concentracion y el
aprovechamiento del tiempo.

Respecto a la integracion, es posible encontrar diversos
trabajos sobre la integracién de recursos web como servicios
educativos en diferentes LMS, sin embargo existen muy pocos
trabajos que aborden la plataforma dotLRN. La integracion
plantea grandes retos debido a la arquitectura y el lenguaje de
programacion particulares.Este problema de investigacion ha
sido abordado recientemente, y los resultados parciales se
documentan en donde se presenta una revision detallada
sobre las aproximaciones existentes para integrar recursos
Web en dotLRN, asi mismo se describe un marco de referencia
para incorporar estos recursos Web en dotLRN.

El framework de referencia propuesto en (Sotelo,
Ordofiez 'y Solarte, 2015) ofrece los lineamientos
arquitectonicos y de integracion que definen el proceso a
seguir para integrar recursos Web en dotLRN. Estos
lineamientos ofrecen una hoja de ruta estandar, hasta ahora
inexistentes, que permiten que cualquier docente,
administrador o gestor de contenidos pueda utilizar materiales
disponibles en internet para soportar sus clases usando
dotLRN y de este modo innove en sus procesos de aprendizaje
y ensefianza. Este articulo se enfoca en hacer uso del aporte
de Maestria en Ingenieria Telematica en un contexto diferente
(zona urbana) al que ya se habia usado (zona rural) y en
tematicas de un idioma extranjero (inglés). También describe
los lineamientos del framework de referencia en un colegio de
la zona urbana. El resto de este articulo se organiza de la
siguiente manera:

Seccidn 3: Recursos web educativos disponibles en la
web para el caso de estudios.

Seccion 4: Implementacion del Framework para Integrar
Recursos Web Educativos en dotLRN.

Seccién 5: Resultados.

Seccion 6: Conclusiones.
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FRAMEWORK PARA LA INTEGRACION DE RECURSOS
WEB EDUCATIVOS EN DOTLRN

Sistema de Gestion de Aprendizaje dotLRN.

DotLRN facilita la comunicacion entre los actores en la
experiencia de aprendizaje. Desde el registro el estudiante
tiene la opcion de compartir documentos, contar con una
administracion de usuarios y gestion de comunidades. Dentro
de los pocos trabajos que se documentan acordes a esta
investigacion, se detecta que la plataforma ofrece algunas
formas para interactuar con agentes externos a su propio
nacleo de modulos, lo cual permite la interaccidbn con otros
LMS y recursos Web externos a ella (twsdl, 2010; Open:
OpenACS, 2010 y Moreno et al, 2008). El marco de referencia
para la integracibn de recursos web como servicios de e-
learning en dotLRN propuesto en (Sotelo, Orddfiez y Solarte,
2015), define los requisitos y lineamientos arquitecténicos para
la integracion de recursos web dentro de dotLRN.

DotLRN presenta los siguientes servicios a los usuarios
en su entorno virtual de aprendizaje (San Cristobal, 2010;
Jabber, 2016 y Universidad de Valencia, 2016) Calendario,
Blog, Documentos, Wiki, Creacion y gestion de comunidades,
Repositorios de contenido, Cuestionarios y Evaluacion, Foros,
(Sotelo y Solarte, 2014), Lista de miembros, FAQs,
Internacionalizacion i18n, Autenticacion (MIT, 2016 y Alvarez,
2016), Tareas, Seguimiento de usuarios, Sistema de repositorio
de objetos de aprendizaje — LORS, Album de Fotos, WebDAV,
E- Commerce, WysiWyg - editor Web, WimpyPoint, AJAX
(Learning Review, 2016 y Eguiluz, 2016) y Templating.

Recursos web.

Para el contexto de la investigacion se definen estos
tres conceptos:

1 Marco de Referencia: Articulacién de tres elementos
Marco Conceptual.

2. Lineamientos de indole arquitectdnica.
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3. Verificacion de los lineamientos con el desarrollo de
un caso de estudio.

Recurso Web: Elementos que estén identificados por
una URI (ldentificador Uniforme de Recurso) alojada en
internet y que accede mediante una version del protocolo
HTTP segun el ISBD ER (Estandar International de
Descripcion Bibliografica) y la W3C (consorcio de la red
alrededor del mundo) (W3C, 2017).

Servicio de e-learning, servicios de informacion bajo
arquitectura de servicio (por ejemplo Google Docs o Google
Forms u otros de la Web 2.0 como plataforma de acciones
educativas), para esto se toma la definicibn de servicio
propuesto por De la Fuente (2011) y Nagle (2012).

Los recursos web, en su gran mayoria, son accedidos
usando el protocolo HTTP, lo que permite trabajar con
diferentes funcionalidades como flash, java, javascript, html,
html5, Web 2.0, etc. Debido a que en la Web se encuentran
muchos recursos HTTP de caracter educativo o al menos que
presten un servicio de este tipo, es necesario establecer
requisitos minimos que garanticen su integracion con dotLRN.
Por otra parte, el marco de referencia define los lineamientos
arquitectonicos para integrar recursos Web que presten
servicios e-learning en el LMS dotLRN considerando su
arquitectura.

En el contexto educativo, el docente ve la necesidad de
incluir servicios que no estan presentes en el curso, la manera
gue dotLRN soluciona esto es por medio de applets, portlets y
paquetes. Por esta razén, se define que la manera de integrar
recursos Web a dotLRN es desarrollando aplicaciones basadas
en estos tres elementos:

1. Paquete: Contiene el modelo de datos, la logica y
funcionamiento del paquete. Asi como la interfaz de usuario del
paquete, para el caso de integracion es aqui donde se hace la
programacion para referenciar la URL del recurso Web.

2. Portlet: Proporciona la interfaz de usuario para los portales
de la plataforma, aqui se programa la interfaz grafica del
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paquete y su administracion describiendo el recurso Web y
vinculandolo al enlace del paquete.

3. Applet: Utiliza la interfaz de los portlets y establece las
propiedades para el portal de dotLRN, lo cual hace posible que
la aplicacion pueda ser agregada por los administradores o
docentes del curso.

Framework para integrar recursos web educativos a
dotLRN.

Es de mencionar que se ha validado el marco de
referencia para la integracion de recursos web educativos en
dotLRN, en sintesis este menciona dos conjuntos de aspectos,
estos son:

Requisitos del Recurso Web para ser integrado en
DotLRN. A continuacién se nombran los requisitos minimos
gue garanticen la integracién de recursos web con dotLRN:

1. Esindispensable que los recursos posean una URL.

2. No se debe integrar todo el sitio Web al que pertenece
el recurso, se debe identificar solamente la URL.

3. Se debe tener en cuenta el tamafio de visualizacién del
recurso ya que al ser integrado dentro del sitio Web de
dotLRN tendra menor espacio de lo usual.

4. Para las funcionalidades compatibles con HTTP (como
flash, java, javascript, html, html5, Web 2.0, etc) se
deben cumplir los requisitos anteriores.

5. Los navegadores Web deben contar con los plugin
necesarios para ejecutar los recursos Web.

6. El recurso Web a integrar debe prestar un servicio e-
learning en la plataforma que apoye un proceso de
aprendizaje.

Lineamientos arquitecténicos para la integracion de recursos
Web en DotLRN

A continuacién se sintetizan los lineamientos que se
deben seguir para la integracion de recursos Web que presten
servicios e-learning en DotLRN mediante la creacion de una
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aplicacion basada en paquetes, portlets y applets que
directamente se integra en la arquitectura del LMS en la capa
de la plataforma de servicios:

1. Crear el paquete por medio del Package Manager.

2. Programar el paquete para hacer referencia al recurso
Web a integrar.

3. Crear los directorios del portlet y el applet. Esta tarea se
hace de forma automéatica por medio del script de Nima
Mazloumi.

4. Programar el portlet para describir el recurso Web y

vincularlo al paquete.

Programar el applet solo si es necesario.

Instalar el applet y el portlet por medio de la herramienta

de instalacion de software de dotLRN.

7. La aplicacion esta disponible para ser agregada en un
curso desde la opcion Administrar applets.

o u

Como instrumento de verificacion de los requisitos minimos de
los recursos web educativos a integrar, el framework sugiere la
siguiente tabla 1:

FRAMEWORK PARA LA INTEGRACION DE RECURSOS
WEB

En esta seccion se describen los recursos web
educativos que se integran a la plataforma, luego de pasar por
la evaluacion que sugiere el framework, cabe mencionar que
son seleccionados después de pasar por un riguroso analisis
pedagdgico por parte del equipo de investigacion y la docente
del area de inglés, a quien se le presentaron aproximadamente
treinta recursos y opté por cinco que considero adecuados
para el desarrollo de su clase de “comparativos y superlativos”.

Recurso web educativo 1: Penalty Shootout.

Este recurso web educativo se presenta como un juego,
permite personalizar al arquero y al jugador con rostros
conocidos y colores para sus uniformes. Se debe digitar un
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nombre y hacer clic en Kick off . El juego consiste en
seleccionar la respuesta correcta a la pregunta realizada, la
cual tiene relacion con la tematica “superlativos y comparativos
en inglés”, para realizar un tiro al arco y sumar puntos al anotar
un gol.

Al final, arroja un porcentaje de respuestas correctas y
el nimero de goles realizados.

Recurso web educativo 2: Hoop Shoot.

Este juego permite personalizar el color del uniforme del
jugador. Se debe digitar un nombre y hacer clic en Kick off . El
juego consiste en seleccionar la respuesta correcta a la
pregunta realizada, la cual tiene relacion con la temética de
“superlativos y comparativos en inglés” para hacer un
lanzamiento al arco y sumar puntos al anotar una canasta.

Al final, arroja un porcentaje de respuestas correctas y
el nimero de canastas realizadas.

Recurso web educativo 3: Animal Sports Day.

El recurso cuenta con una explicacion de los
comparativos y superlativos en inglés. Después de recurrir a
las interacciones de la introduccion, se realiza una prueba de
conocimiento que permite calificar el nivel de aprendizaje, y si
es necesario, puede verificar y corregir en una sola
oportunidad las respuestas erradas (Yuen, 2017).

Recurso web educativo 4: Easy English Grammar.

El recurso brinda una explicacion completa y detallada
de la temética de inglés “comparativos y superlativos”. Cuenta
con descripciones y ejemplos claros para el facil entendimiento
de los temas planteados.

Recurso web educativo 5: Comparative &
Superlative.
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Recurso que contiene una descripcion del significado de
comparativos 'y superlativos en inglés, donde cada
presentacion muestra ejemplos graficos precisos de su uso y
escritura, también se encuentra la traduccion de las oraciones
en espafol (Pérez, s/f).

IMPLEMENTACION DEL FRAMEWORK PARA INTEGRAR
RECURSOS WEB EDUCATIVOS EN DOTLRN

A continuacién se describe el desarrollo de la aplicacion
en dotLRN que permite integrar los cinco recursos web
educativos de la asignatura de inglés, especificamente en la
tematica de “comparativos y superlativos”, se siguen los
criterios y lineamientos arquitectdénicos propuestos en el
framework. Para efectos de esta implementacion, fue creado
un curso virtual llamado “Inglés”, asi como el usuario del
docente y de los estudiantes en la plataforma.

Verificacién de requisitos.
En la tabla 1 se realiza la verificacion de requisitos de

los servicios a integrar, puesto que es necesario para cumplir
con el marco de referencia.

Tabla 1. Verificacion de criterios de integracién recursos web.

Recurso web
No Posee una URL

1(2|3|4|5
1 |ldentificacién de la URL del recurso Si|Si|Si|Si|Si
2 |Verificacion del tamafio de visualizacion Si|Si|Si|Si|Si
3 |Funcionalidades compatibles con HTTP Si|Si|Si|Si|Si
4 |Compatibilidad con la mayoria de navegadores | Si | Si | Si | Si | Si
5 |El recurso apoya un proceso de aprendizaje Si|Si|Si|Si|Si
6 |Posee una URL Si|Si|Si|Si|Si
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Es evidente que los recursos web seleccionados por la

docente, cumplen con los requisitos minimos para ser
integrados.

Ejecucion de los lineamientos arquitecténicos para

la integracién de recursos web en dotLRN.

A continuacion se describen los lineamientos que se

siguieron para la integracion del recurso web en dotLRN el cual
abarca este trabajo:

1.

21

Se crea el paquete por medio del Package Manager
(http://localhost:9000/acs-admin/apm). ElI nombre del
paquete en estudio es ‘“recurso-inglés”, en donde
posteriormente se integran los recursos, dos de tipo
explicativo y tres de tipo ludico sobre la temética de
“comparativos y superlativos en inglés”.

Programar el paquete para hacer referencia a los
recursos web a integrar, considerando los criterios de
integracion. Aqui se crean los archivos necesarios para
administrar los recursos de comparativos y superlativos,
en el directorio del paquete “recurso-inglés”.

Creacion de los directorios del portlet y el applet con
ayuda del script (cédigo para ejecutar) de Nima
Mazloumi. Se siguieron las instrucciones del script
considerando la informacion del paquete creado. Para
no copiar los directorios de applet y portlet generados al
directorio de paquetes de (/usr/share/packages) se
copio el script run.tcl junto con las carpetas de Nima
Mazloumi directamente en la carpeta
/usr/share/dotlrn/packages, teniendo en cuenta los
privilegios de lectura, escritura y propietario como los
demas paquetes. Una vez ejecutado el script run.tcl y
diligenciado los datos que se solicitan, se obtienen los
tres directorios de la aplicacion (recurso-ingles, recurso-
ingles-portlet y dotlrn-recurso-ingles).

Se programa el portlet para describir el recurso web y
vincularlo al paquete y desarrollar su administracion. En
el caso de estudio se crea dentro de la ruta



lusr/share/dotlrn/packages/recurso-ingles/www, el
archivo index.adp el cual contiene el cédigo para volver
a direccionar el recurso web.

Como lo sugiere el marco de referencia, se programa el
applet solo si es necesario. Para nuestro caso no eso se
hace necesario puesto que el applet generado cumple
con los requisitos trabajados en el portlet.

Se instala el applet y el portlet, por medio de la
herramienta de instalacion de software de dotLRN en la
opcion Install from Local - Service - seleccion del applet
de Recurso Inglés.

Finalmente, se verifica que la aplicacién esté disponible
para ser agregada en el curso desde la opcion
Administrar applets en el portal Administrador del curso
por el docente encargado. En la figura 1 se muestra el
applet “Recursos Inglés” el cual ya puede ser llamado
desde cualquier curso virtual que lo requiera.

Figura 1. Applet de Recursos de Ingles

[ Administrar Applets X

&«

C | (O 190.100.130.15:9000/dotlrn/classes/idiomas/idiomas.ingles/ingles/applets

Skip To Main Content | Accessibility | Site Map

LRN . Home : Asignaturas : Idiomas : Ingles : Ingles : Admin : Administrar Applets

Home Classes Comunidades Panel de control Administration Ingles
Pagina de la Clase Calendario Documentos Recursos Web Admin
Applets Activos

Applets del niceo de dotLRN - (no puede ser borrado)

Assessment Applet —énn puede ser borrada)
Calendario - (no puede ser borrado)

Datos estdticos (HTML) - (no puede ser borrado)
Evaluation - (no puede ser borrado)

FAQ - (no puede ser borrado)

File-Storage - (no puede ser borrada)

Forums - ?nn puede ser borrado)

Moticias - (no puede ser borrado)

Recurso Ingles - (no puede ser borrada)

Servicio de corren - (no puede ser borrada)
Survey - (no puede ser borrado)
Tarea - (no puede ser borrado)

Applets que Agregar

Informacion de los miembros del grupo [ sgregar ]
Informacidn del equipo de dotLRN [ agregsr ]
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Verificaciéon de la implementacién del Marco de
Referencia.

Después de la implementacion, se verifica el
rendimiento y conectividad de la plataforma en el hardware
instalado (servidor) mediante el acceso de clientes (docente y
estudiantes).

1. Los usuarios (docentes y estudiantes) accedieron por
medio de un navegador cliente con la direccion ip del
servidor, asignada por Dynamic Host Configuration
Protocol (DHCP).

2. Se consigue listar el applet entre los applets disponibles
en la herramienta de administracion de applets del
docente.

3. Una vez disponible el applet se insertar a la pagina
principal del curso el portlet de Recurso Inglés que
maneja el recurso web educativo.

4. Automaticamente se inserta el portlet de administracion
del paquete en la pagina de administracioén del curso, en
la figura 2 se observa el listado de los cinco recursos ya
integrados al LMS.

Figura 2. Applet de Recursos de Ingles en vista de usuario
Inghes -
- 190.100.130.15
B Miivistades T Google OF Comenta & usar Finsfos
0 sale~ a Cooiies= & T8 [fForms= Eimages= iinfemebon= [ Micelanems= F Ot ieee Resae~= ,\"noi- WYiew Sowce~ ) Opbons=

Skip To Main Content | Accessbility | Site Map

(?.I.IQ?\'

Hoame: Oasmes Comunidades Pamed de conkrod Administration Tragbe=s
Pagina de la Clase Caksrulario Documeni oS Recursoes Weh Agdmin
Recurss Inghes
bro Comparaties and Superathves
a Epmplos Comparatives and Suparistywes
® Quiz Comparatives and Suparistves

= Juego Baskeihal

& Juego Footba

Wi S WO eae ah
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Todos los recursos web integrados a la plataforma se
ven como se muestra uno de ellos:

Figura 3. Applet de Recursos de Ingles
e | ® 19010013015 iotirn,/da mas/idiomas.ingls glesrecul r

Skip To Mam Content | Accessibility | Site Map

ti .lRN Home - Asignaburas - Idiomas - ingles : Ingles - Recurse Ingles

Haymie Chassnas T umsladiw Paiel de control Tiighes

Fagina de la Clase Calendars D e tos Recsrsos Web

Lilsro Comparatives and Superlatives

RESULTADOS

En esta seccion se describe el resultado de la
implementacion del contexto b-learning para apoyar la
adquisicion de la competencia de aprendizaje en la tematica
planteada, este se lleva a cabo mediante una serie de
reuniones con las personas involucradas. Cada encuentro
tiene como fin contextualizar y ensefar a los usuarios el uso de
las plataformas y los recursos integrados.

24



Fases de Desarrollo en Contexto B-Learning.

A continuacion se resumen las actividades que

realizadas en el colegio:
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1. Presentacion del LMS: Una vez instalado y configurado

el servidor, se presenta el LMS dotLRN en la sala de
computo del colegio para dar a conocer su
funcionamiento y capacitar a la docente y estudiantes
sobre las caracteristicas del curso implementado.

Con la docente de la asignatura de inglés, que orienta
los grados décimo A y B, se capacita a los estudiantes
en el manejo de la plataformay los recursos web.

Con el grado décimo A se explica la tematica en el
contexto b-learning, conformado por la plataforma, sus
recursos e-learning integrados, computadores, wifi y
video beam. El curso décimo B recibe su clase de forma

tradicional, Figura 4.
Figura 4. Contexto b-learnig
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4. En este encuentro, se hace la evaluacion del tema
explicado en el grado decimo A con ayuda de la
plataforma, y en el grado décimo B sin ninguna ayuda.
Se obtuvieron los siguientes resultados tabulados en
tabla 2.

Escala de evaluacion de 1 a 5:

Bajo: 1,0a 3,0

Medio: 3,1 a 4,4

Alto: 4,5a5,0

Tabla 2. Verificacidn de criterios de integracidon recursos web.
Datos de Evaluacion En evaluacion An_aI|§|s porcentual de_

rendimiento en porcentaje

Estudiantes Bajo | Medio | Alto Bajo Medio Alto
Usaron la plataforma 2 12 16 7% 40% 53%
No usaro la plataforma 11 10 9 36% 33% 31%

Datos de evaluacion realizada a estudiantes de los
grados décimo Ay B.

Andlisis de rendimiento académico respecto a la
competencia de aprendizaje.

En el grupo que usaron el contexto b-learning solo el 7
% presentaron un rendimiento bajo mientras los que no lo
usaron el 36 %.

En el grupo que usaron el contexto b-learning el 53 %
presentaron un rendimiento alto mientras los que no lo usaron
solo el 31%.

En el grupo que usaron la plataforma el 93% que
equivale a la suma de rendimiento medio y alto aprobaria la
tematica explicada dentro de la escala de evaluacion mientras
gue el 64% que no la usaron, aprobaron la tematica.
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CONCLUSIONES

En el grupo que usaron el contexto b-learning solo el 7
% presentaron un rendimiento bajo mientras los que no lo
usaron el 36 %.

Con la aplicacién del framework propuesto para apoyar
la competencia de aprendizaje de superlativos y comparativos
en el idioma inglés, se demuestra que el uso de b-learning
junto al LMS con el framework propuesto para integrar los
recursos seleccionados por la docente como herramienta de
aprendizaje, tiene muy buena acogida en la comunidad
educativa por su nivel interactivo.

Se demuestra un mejor rendimiento a los estudiantes
gue hicieron uso de la plataforma respecto a los que sélo
recibieron la clase de modo convencional.

Como trabajo futuro se deja planteada una arquitectura
que integre mediante servicios Web, recursos y/o servicios
propios de otro LMS, por ejemplo de Moodle. Realizar
implementaciones en mas instituciones educativas con
diferentes tipos de poblacion, tales como indigenas y afro
colombiana.
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Resumen

Basados en el trabajo de investigaciébn para la integracion de
recursos web como servicios de e-learning en el Sistema de Gestion de
Aprendizaje - Learning Management System (LMS) dotLRN (Software Libre)
donde se sugiere, con un marco de referencia (framework), una evaluacion
de los recursos y unos lineamientos arquitectonicos (Sotelo, 2013). El
presente trabajo se fundamenta en la implementacion del framework para
integrar el recurso web educativo Geogebra al LMS, con el objetivo de
proporcionar el uso de software libre en la educacion de ambientes b-
learning.

El equipo investigador hace la implementacion técnica configurando
un servidor local, al cual se accede desde la red y el Wifi de la institucion
educativa, para permitir que una herramienta TIC se involucre en el proceso
educativo con el fin de facilitar la adquisicion de competencias de
aprendizaje en geometria, en las tematicas Construccion de poligono,
célculo de perimetro y célculo de area.

Palabras clave: TIC; dotLRN; Sistema de Gestion de Aprendizaje;
Geogebra; marco de referencia, Recursos web educativos

Abstract

Based on the research work for the integration of web resources as
e-learning services in the Learning Management System (LMS) dotLRN
(Free Software) where it concludes with a frame of reference (Framework)
that suggests an evaluation of resources and architectural guidelines
(Sotelo, 2013). The present work is based on the implementation of the
framework to integrate the educational web resource Geogebra to the LMS,
in order to provide the use of free software in education in b-learning
environments.

The research team makes all the technical implementation by
configuring a local server which is accessed from the network and the Wifi of
the educational institution, leaving an ICT tool to be involved in the
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educational process to facilitate the acquisition of learning skills in geometry
in the subject areas Construction of polygon, perimeter calculation, area
calculation

Keywords: TIC; dotLRN; Learning Management System; Geogebra; frame
of reference, Educational web resources.

INTRODUCCION

El Ministerio de Educacion Nacional Colombiano define
los Estandares Bésicos de Competencia como criterio que
permite juzgar si un estudiante cumple con la calidad de lo que
se espera aprenda (saber y saber hacer).

Geogebra: Software de matematicas, geometria,
algebra, hoja de calculo, gréficos, estadistica y célculo,
ecuaciones, crear graficas, trabajar con derivadas e integrales.
Disponible en version Web y local.

Basados en el desarrollo del presente articulo, se platea
el uso de las TIC como una herramienta de mediacion
pedagogica para la obtencion de las competencias en el area
del conocimiento que se aplica, puesto que reportes
estadisticos de muchas instituciones de educacion media
hacen notar que una de las areas con méas mortandad
académica es la de las matematicas, la cual incluye
asignaturas como aritmética, algebra, geometria trigopnométrica
y calculo. Apoyados en este preocupante dato, el presente
trabajo evidencia una ardua investigacion para brindar una
posible alternativa, respaldada en TIC, y dirigidas a docentes y
estudiantes con el fin de mejorar los resultados que se
obtienen en las competencias de aprendizaje que se evallan
en el sistema educativo.

Hoy en dia esto puede ser llevado a las aulas de la
clase tradicional gracias a la disposicion del docente de
geometria y de informatica con el fin de involucrar a los
estudiantes en el mundo de las herramientas de software
disefiadas para apoyar sistemas educativos virtuales . Asi se
refleja como un LMS, un marco de referencia de integracion
de recursos web al LMS y una gran y avanzada herramienta
para el uso del desarrollo de competencias de aprendizaje de
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geometria, como lo es Geogebra, contribuyen a dinamizar una
clase.

Este articulo da a conocer el primer resultado del
desarrollo sobre el trabajo de grado de ingenieria de sistemas
donde se aplica, en un caso de estudio real de contextos
educativos, el framework de referencia expuesto en Sotelo,
Ordofiez y Solarte (2015) y evaluado en Sotelo y Ordoéinez
(2015) para fortalecer la adquisicion de competencias en
tematicas especificas, mencionadas en la asignatura de
geometria.

La Institucion Educativa Rafael Pombo donde se
investiga el impacto de uso de TIC en un proceso educativo
para la adquisicion de competencias de aprendizaje en
geometria, tiene como mision “formar nifios, nifias y jovenes en
valores, propositivos, criticos, emprendedores, apoyados en la
tecnologia y procesos investigativos para alcanzar una
educacion integral que les permita generar su proyecto de vida
y contribuyan al cambio social. Tiene como visidon ser
reconocida por su prestigio y por su impacto en la formacion de
sus educandos y egresados como gestores de cambio social’
Cabero (2006).

La institucion se encuentra en el centro histérico de la
ciudad de Popayan, la cual cuenta con aproximadamente 570
estudiantes desde el grado cero al undécimo, las edades de
estos oscilan entre los 4 a 19 afos, y son de estrato socio-
econoémico cero, uno y dos. Por el sondeo que se ha realizado,
el acceso a la tecnologia es muy restringido para
aproximadamente el 60% de su poblacion. De la misma forma
se hace un estudio previo del uso que se hace de las TIC en
los procesos educativos, y se detecta que las Unicas areas que
recurren a ésta son las de Tecnologia, Informéatica e inglés.
Las demas no hacen uso o lo hacen de manera muy detallada
pero sin una metodologia que involucre la capacitacion de
docentes y estudiantes.

Bajo la descripcion del anterior contexto, notamos que la
institucion educativa es propicia para llevar a cabo el caso de
estudio que aqui se plantea, puesto que se pretende romper
una brecha tecnolégica con el uso del marco de referencia
para la adquisicion de la competencia requerida, dando asi la
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oportunidad a docentes y estudiantes el uso masivo de
recursos software con el fin de mejorar el rendimiento
individual y académico de los estudiantes.

La gestibn del aprendizaje electrénico (e-learning)
frecuentemente se soporta por las plataformas de gestién de
aprendizaje (LMS) (Cabero, 2006). Un LMS es un software que
apoya los procesos de aprendizaje a través de herramientas
didacticas y de comunicacion entre estudiantes y profesores,
estas pueden ser usadas para soportar cursos presenciales,
semipresenciales e incluso a distancia (Boneu, 2007); para
este caso en particular se aplica el concepto de bleanding
learning (b-learning) (Bartolomé,2004) para la cual, las TIC
apoyan un proceso educativo convencional donde la presencia
del estudiante y docente no se remplazan sino que cuentan
con un nuevo elemento tecnoldgico en el aula de clase.

En cuanto a los sistemas de gestion de aprendizaje,
existen diversas plataformas, por ejemplo: Moodle (2016) y
dotLRN2 (2016), dos de los LMS open source mas utilizados.
Aunque la eleccion de una u otra plataforma corresponde
exclusivamente a los requerimientos de cada institucion o
proyecto. DotLRN ofrece un gran conjunto de ventajas por su
arquitectura y su enfoque empresarial (Martin et al., 2008).

El uso de contenidos y servicios web educativos en
entornos LMS es costoso, debido a que su desarrollo implica el
conocimiento de profesionales y expertos en el area de la
pedagogia e informética, lo cual dificulta la difusion de estas
valiosas herramientas. En este contexto la integraciéon de
recursos Web existentes dentro de un LMS ofrece
innumerables ventajas:

1. Permite el uso gratuito de una gran cantidad de
contenidos y servicios e-learning, disponibles en
internet.

2. Potencializa la cantidad y calidad de los servicios
educativos de un LMS porque brinda la posibilidad de
interactuar con videos, imagenes, texto, simuladores,
multimedia, sonido, herramientas didacticas, etc.

3. Disminuye la distraccion de los estudiantes, ya que si
los recursos estan integrados al LMS, no es necesario
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gue el estudiante salga de la plataforma para acceder a
otros sitios web. Esto ultimo favorece la concentracion y
el aprovechamiento del tiempo.

Es posible encontrar diversos trabajos sobre la
integracion de recursos web como servicios educativos en
diferentes LMS, pero existen muy pocos que aborden la
plataforma dotLRN. Esta integracion plantea grandes retos
debido a la arquitectura y el lenguaje de programacion
particulares (DotLRN, 2016). Este problema de investigacion
ha sido abordado recientemente, y los resultados parciales se
documentan en Sotelo y Solarte (2014) donde se presenta una
revision detallada sobre las aproximaciones existentes para
integrar recursos Web en dotLRN, asi mismo en Sotelo,
Ordofiez y Solarte (2015) se describe un marco de referencia
para incorporar estos recursos Web en LMS.

El framework de referencia propuesto en Sotelo,
Ordodfiez y Solarte (2015) ofrece lineamientos arquitectonicos y
de integracién que definen el proceso a seguir para integrar
recursos Web en dotLRN. Estos lineamientos ofrecen una hoja
de ruta estandar, hasta ahora inexistentes, que permiten que
cualquier docente, administrador o gestor de contenidos pueda
utilizar materiales disponibles en internet para soportar sus
clases usando dotLRN y de esta manera innove en sus
procesos de aprendizaje y ensefianza. Este articulo se enfoca
en utilizar el aporte de Maestria en Ingenieria Telematica en un
contexto diferente (zona urbana), al que ya se habia utilizado
(zona rural), y en el fortalecimiento de la adquisicién de los
estandares basicos de competencias en las tematicas ya
mencionadas. También describe los lineamientos del
framework de referencia en un colegio de la zona urbana. El
resto del articulo se organiza de la siguiente forma:

- Seccion 3: Implementaciéon de la integracion de

geogebra al LMS.

- Seccion 4: Conclusiones.
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FRAMEWORK PARA LA INTEGRACION DE GEOGEBRA AL
LMS DOTLRN

Sistema de Gestion de Aprendizaje dotLRN.

DotLRN se centra en facilitar la comunicacion entre los
actores en la experiencia de aprendizaje. Asi, desde el registro,
el estudiante tiene la oportunidad de compartir documentos,
contar con una administraciéon de usuarios y una gestion de
comunidades. Dentro de los pocos trabajos que se
documentan acordes a esta investigacion, se detecta que la
plataforma ofrece algunas formas para interactuar con agentes
externos a su propio nucleo de modulos, lo que permite la
interaccién con otros LMS y recursos Web externos a ella
(twsdl, 2010; Moreno, 2018 y OpenACS, 2016). El marco de
referencia para la integracion de recursos web como servicios
de e-learning en dotLRN propuesto en Sotelo, Ordéfiez y
Solarte (2015), define los requisitos y lineamientos
arquitectonicos para la integracion de recursos web dentro de
dotLRN.

DotLRN presenta los siguientes servicios a los usuarios
en su entorno virtual de aprendizaje (San Cristébal, 2010;
Jabber, 2016 y Universidad de Valencia, 2016): Calendario,
Blog, Documentos, Wiki, Creacion y gestion de comunidades,
Repositorios de contenido, Cuestionarios y Evaluacién, Foros,
[13], Lista de miembros, FAQs, Internacionalizacion i18n,
Autenticacion (MIT, 2016 y Alvarez, 2016), Tareas, Seguimiento
de usuarios, Sistema de repositorio de objetos de aprendizaje
— LORS, Album de Fotos, WebDAYV, E- Commerce, WysiWyg -
editor Web, WimpyPoint, AJAX (Learning Review, 2016 y
Equiluz, 2016) y Templating.

Recursos web.

Para este contexto se define recurso web como los
elementos que estén identificados por una URI (ldentificador
Uniforme de Recursos) alojada en internet y que accede
mediante una version del protocolo HTTP segun el ISBD ER
(Estandar International de Descripcion Bibliografica) y la W3C
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(consorcio de la red alrededor del mundo) (W3C, 2017). Asi
mismo se asume un servicio de e-learning, como recursos
informaticos bajo una arquitectura de servicios, tomando como
definiciobn de servicio propuesto en (De la Fuente, 2011) y
(W3Cb, 2017).

Los recursos web, en su gran mayoria son accedidos
usando el protocolo HTTP, lo que permite trabajar con recursos
hechos en flash, java, javascript, html, html5, Web 2.0, entre
otros. Debido a que en la Web se pueden encontrar muchos
recursos HTTP de caréacter educativo, o al menos que presten
un servicio de este tipo es necesario establecer unos requisitos
minimos que garanticen su integracion con dotLRN tal como se
expone en [5]. Por otra parte, el marco de referencia define los
lineamientos arquitectonicos para integrar recursos Web que
presten servicios e-learning en el LMS dotLRN teniendo en
cuenta su arquitectura.

Lineamientos del framework de integracion.

Es de mencionar que en (Sotelo y Ordoéfiez, 2015) se ha
validado el marco de referencia para la integracion de recursos
web educativos en dotLRN, en sintesis este menciona dos
conjuntos de aspectos, estos son:

- Requisitos del Recurso Web para ser integrado en

DotLRN

A continuacién se nombran los requisitos minimos que

garanticen la integracion de recursos web con dotLRN:

1. Es indispensable que los recursos posean una URL.

2. No se debe integrar todo el sitio Web al que pertenece
el recurso, se debe identificar solamente la URL.

3. Se debe tener en cuenta el tamafo de visualizacion del
recurso ya que, al ser integrado dentro del sitio Web de
dotLRN, tendrd menor espacio de lo usual.

4. Para las funcionalidades compatibles con HTTP (como
flash, java, javascript, html, html5, Web 2.0, etc) deben
cumplirse los anteriores requisitos.

5. Los navegadores Web deben contar con los plugin
necesarios para ejecutar los recursos Web.

37



6.

El recurso Web a integrar debe prestar un servicio e-
learning en la plataforma que apoye un proceso de
aprendizaje.

- Lineamientos arquitectonicos para la integracion de
recursos Web en DotLRN

A continuacion se sintetizan los lineamientos que se

deben seguir para la integracion de recursos Web que presten
servicios e-learning en DotLRN mediante la creacién de una
aplicacion basada en paquetes, portlets y applets que se
integra directamente en la arquitectura del LMS en la capa de
la plataforma de servicios:

3.

o u

1. Crear el paquete por medio del Package Manager.
2.

Programar el paquete para hacer referencia al recurso
Web a integrar.

Crear los directorios del portlet y el applet. Esta tarea se
hace de forma automatica al usar el script de Nima
Mazloumi.

Programar el portlet para describir el recurso Web y
vincularlo al paquete.

Programar el applet solo si es necesario.

Instalar el applet y el portlet por medio de la herramienta
de instalacion de software de DotLRN.

Finalmente, la aplicacion esta disponible para ser
agregada en un curso desde la opcion Administrar
applets.

Como instrumento de verificacion de los requisitos

minimos de los recursos web educativos a integrar el
framework sugiere la tabla 1.
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IMPLEMENTACION DEL FRAMEWORK PARA INTEGRAR
RECURSOS GEOGEBRA

A continuacion, se describe el desarrollo de la aplicacion
en dotLRN que permite integrar Geogebra, se siguen los
criterios y lineamientos arquitectdénicos propuestos en el
framework. Para efectos de esta implementacion se tiene
creado un curso virtual nombrado “Geometria”, el usuario del
docente y los estudiantes en la plataforma.

Verificacién de requisitos.
En la tabla 1 se realiza la verificacion de requisitos de
los servicios a integrar, puesto que es necesario para cumplir

con el marco de referencia.

Tabla 1. Verificacion de criterios de integracion para geogebra

o Cumple

No Criterio (Si INI%)
1 Identificacion de la URL del recurso Si
2 Verificacion del tamafio de visualizacion Si
3 Funcionalidades compatibles con HTTP Si
4 Compatibilidad con la mayoria de Sj

navegadores

5| El recurso apoya un proceso de aprendizaje Si
6 Posee una URL Si

Es evidente que Geogebra cumple con los requisitos
minimos para ser integrado al LMS.

Ejecucion de los lineamientos arquitecténicos para
la integracién de recursos web en dotLRN.

A continuacion, se describen los lineamientos que se
siguieron para la integracion Geogebra en dotLRN.

1. Se crea el paquete por medio del Package Manager
(http://localhost:9000/acs-admin/apm). ElI nombre del
paquete en estudio es “Geometria’, en donde
posteriormente se integra Geogebra.
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2. Programar el paquete para hacer referencia a los
recursos web a integrar teniendo en cuenta los criterios
de integracién. : Aqui se crean los archivos necesarios
para administrar los recursos de Geogebra, en el
directorio del paquete “recurso-GeometriaGeometria”.

3. Creacion de los directorios del portlet y el applet con
ayuda del script (cédigo para ejecutar) de Nima
Mazloumi. i: Se siguieron las instrucciones del script
teniendo en cuenta la informacion del paquete creado.
Para no copiar los directorios de applet y portlet
generados al directorio de pagquetes de
(/usr/share/packages) se copi6 el script run.tcl junto con
las carpetas de Nima Mazloumi directamente en la
carpeta /usr/share/dotlrn/packages considerando
teniendo en cuenta los privilegios de lectura, escritura y
propietario como los dem&s paquetes.Una vez
ejecutado el script run.tcl y diligenciado los datos que se
solicitan, ya se obtienen los tres directorios de la
aplicacion  (recurso-GeometriaGeometria,  recurso-
GeomeriaGeometria-portlet y dotlrn-recurso-
GeometriaGeometria).

4. Se programa el portlet para describir el recurso web
Geogebra y vincularlo al paquete y desarrollar su
administracion. En el caso en estudio se crea dentro de
la ruta
/usr/share/dotlrn/packages/recurso-Geometria/www, el
archivo index.adp el cual contiene el codigo para volver
a direccionar al recurso web.

5. Como lo sugiere el marco de referencia se programa el
applet sélo si es necesario. Para nuestro caso no es
necesario porque el applet generado cumple con los
requisitos trabajados en el portlet.

6. Se instala el applet y el portlet, por medio de la
herramienta de instalacion de software de dotLRN en la
opcion Install from Local - Service - seleccion del applet
de Recursos Geometria

7. Finalmente, se verifica que la aplicacion esté disponible
para ser agregada en el curso desde la opcién
Administrar applets en el portal Administrador del curso
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por el docente encargado. En la figura 1 se muestra el
applet “Recursos Geometria” el cual ya puede ser
llamado desde cualquier curso virtual que lo requiera.
Observe figura 1.
Figura 1. Applet de Recursos de Geometria
[ Administrar Applets X
€« C | ® 190.100.130.15:9000/dotlrn/class
Skip To Mzin Content | Accessibility | Site Mzp

[ii]
5]

Q LRN . Home : Asignaturas : Geometria Administrar Applets
Home Classes Comunidades Panel de control Administration
Pagina de la Clase Calendario Documentos Recursos Web Admin
Applets Activos

Applets del nideo de dotLRN - (no puede ser borrado)
Assessment Applet —énc- puede ser borrado)
Calendario - (no puede ser borrado)

Datos estdticos (HTML) - (no leede ser borrado)
Evaluation - (no puede ser borrado)

FAQ - (no puede ser borrado)

File-Storage - (no puede ser borrado)

Forums - [no puede ser borrado)
Meticias - (no |_1||nr|n cor hnrradn

Recuros Geometria -(no puede ser borrado)

Servicio de corren - (no puede ser borrado)
Survey - (no puede ser borrado)
Tarea - (no puede ser borrzado)
Applets que Agregar
« Informacion de los miembros del grupo [ sgregar ]
« Informacidn del equipo de dotLRN [ sgragar |

Verificaciéon de la implementacién del Marco de
Referencia.

1. Después de la implementacion se verifica el rendimiento y
conectividad de la plataforma en el hardware instalado
(servidor) mediante el acceso de clientes (docente vy
estudiantes).
2. Se consigue listar el applet entre los applets disponibles en
la herramienta de administracién de applets del docente.
3. Una vez disponible el applet, se insertar a la pagina principal
del curso el portlet de Recurso Geogebra que maneja el
recurso web educativo.
4. Automaticamente se inserta el portlet de administracién del
paquete en la pagina de administracion del curso, donde se
lista Geogebra ya integrados al LMS.

Todos los recursos web integrados a la plataforma se
ven como se muestra en la figura dos.
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Figura 2. Geogebra integrado a dotLRN

Home | Classes | Comunidades | Panel de control |Geometr

Pagina de la Clase Calendario Documentor Recursos Web

U
Jo
1l

X

B>
f: Segmento|A, B] 2 1.@ 14
] g
_ g: Segmento|[C. B]
@

CONCLUSIONES

Con la aplicacion del framework, propuesto para
dinamizar la adquisicion de las competencias de aprendizaje
en entornos b-learning de las teméticas planteadas, queda
técnicamente listo para integrar Geogebra al LMS mediante el
framework propuesto. Con esta integracion se deja un curso
virtual listo para usar en entornos b-learning con los cursos
novenos.

Se demuestra que el uso del software libre en la educacién es
valioso porque permite su uso gracias a sus propias libertades.
Se da una herramienta TIC al docente para que se planteen
contextos educativos dinamizadores y diferentes.

Como trabajo futuro se deja planteado analizar los resultados
de evaluaciones tanto de grupos que usan esta propuesta y los
gque no, también para medir el rendimiento académico e
individual con tematicas que se abordan sin estas
herramientas.
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Aprendizaje ubicuo con herramientas moviles
que propicien el acceso abierto
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Resumen

Surge la necesidad de incursionar en el marco de la innovacion
educativa, especificamente acerca de la integracion de tecnologias
emergentes en los procesos educativos, por lo cual se pretende indagar y
sistematizar la informacién recabada en un proyecto de investigacion que
enfatice el planteamiento del aprendizaje ubicuo con herramientas moviles,
bajo el sustento de teorias educativas que propicien la interaccién, para dar
lugar a la idea de compartir informacion y construir conocimiento en
situaciones de colaboracion y colectividad en el marco de practicas
educativas abiertas.

Sus objetivos son profundizar la integracion de tecnologias
emergentes en el aula desde una concepcién de préacticas educativas
abiertas en un contexto de ubicuidad y movilidad (m-learning).

Este proyecto se enmarca en el paradigma interpretativo que
postula que toda labor de cultura es una interpretacion. Se enfatiza la
importancia de la comprension de los fendmenos, tanto en su globalidad
como en sus contextos particulares. Los significados deben ser
comprendidos mediante el andlisis de las intenciones del sujeto y en
relacién con el contexto en el cual se producen. Basicamente la tradicién
metodoldgica que subyace es la investigacidn-accién, que propone mejorar
la educacién mediante su cambio y aprender a partir de las consecuencias
de los cambios. En virtud de la triangulacion de métodos, se considera que
el relevamiento de datos cualitativos se utilizard en forma conjunta con el
manejo de técnicas cuantitativas de recoleccion de datos.

Palabras clave: Innovacion educacional; tecnologia educacional; educacion
a distancia; aprendizaje en linea; aprendizaje movil
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INTRODUCCION

El desarrollo tecnolégico va mas rapido que la
capacidad tanto tedrica como practica para su insercion en la
educacidon con nuevos enfoques de ensefianza y aprendizaje.
Esto afecta al qué se aprende y al cdbmo se aprende, ya que la
problematica nace cuando nos preguntamos acerca de la
eficiencia pedagdgica de esas préacticas, la significatividad de
los aprendizajes de los alumnos, la comunicacion
interpersonal, la interactividad, el didlogo, la integracion de los
alumnos en forma dinamica y activa, la posibilidad que el
aprendizaje desde el “aula sin muros” sea igual de efectivo que
en un aula tradicional.

Surge la necesidad de incursionar en el marco de la
innovacion educativa, especificamente acerca de la integracion
de tecnologias emergentes en los procesos educativos, por lo
cual, se pretende indagar y sistematizar la informacion
recabada en un nuevo proyecto de investigacién que enfatice
el planteamiento del aprendizaje ubicuo con herramientas
méviles bajo el sustento de teorias educativas que propicien la
interaccion, para dar lugar a la idea de compartir informacion y
construir conocimiento en situaciones de colaboracion y
colectividad en el marco de practicas educativas abiertas.

La educacion mediada por tecnologias permite el acto
educativo a través de diferentes métodos, técnicas, estrategias
y medios. Desde una perspectiva del proceso instruccional, el
trabajo en estos escenarios posibilita transmitir informacion de
caracter cognoscitivo y mensajes formativos mediante medios
no tradicionales. No requiere una relacion permanente de
caracter presencial y circunscrito a un recinto especifico. La
calidad del disefio instruccional asi como la de los recursos
empleados, son fundamentales para el logro de la excelencia
de los aprendizajes. El adecuado uso de medios en la
presentacion de la informacion y el desarrollo de destrezas
individuales son conceptos medulares. Los nuevos entornos se
fortalecen con la presencia de las tablets y tecnologia portatil,
la incorporacion de actividades ludicas educativas, el analisis
de datos a través de las analiticas de aprendizaje, nuevas
metodologias de trabajo en la red y la inversion de la clase.
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Estas tendencias impactan en la formacion, lo cual
implica ensefar y aprender en nuevos entornos donde cobra
fuerza la ubicuidad. Existen numerosas experiencias de
practicas educativas que van desde una virtualizacion
meramente instrumental, en la cual las plataformas solo se
utilizan como repositorio de informacion, hasta ofertas donde la
tecnologia mediatiza el proceso educativo sin la necesidad de
que el profesor y el alumno compartan tiempo y espacio, desde
enfoques de b-learning, e-learning, m-learning.

La educacion ubicua se centra en como sacar provecho
de la enorme cantidad de informacion al alcance de todos y la
posibilidad de disponer de la misma en cualquier momento y
lugar, lo cual brinda la posibilidad de aprender en cualquier
situacion o contexto, aprender en, con, de y desde el entorno
[...]. A partir del aprendizaje movil las instituciones de
formacion tienen que explorar nuevas metodologias de
ensefianza. Desde esta nueva realidad es necesario asumir la
transformacion de la educacion, concibiendo a los alumnos
como participantes creativos y comunicativos del proceso de
aprendizaje”. (Vazquez, 2015, p.15).

Tal como sostiene Garcia Aretio, L. (2014, p.270) “la
ilusion de poder estar conectados siempre sin importar tiempo
y espacio, ya no es una entelequia” y, naturalmente, en el
ambito educativo esto se esta convirtiendo en un gran reto. “La
ubicuidad de estos formatos de aprendizaje rompe la
dependencia y sujecién a un lugar concreto para llevar a cabo
una sesion de aprendizaje. Asi, el aprendizaje individual y
colaborativo se hace realidad a través de estas tecnologias” (p.
271).

La integracion tecnoldgica en los procesos educativos
implica una disrupcion de espacios, tiempos, métodos,
recursos, roles. Garcia Aretio, L. (2014, p.260) plantea
“¢podremos calcular cuantos habitantes de nuestro globo
aprenderan dentro de cinco afios a través de dispositivos
moviles? ¢cuantos ciudadanos adquiriran conocimientos,
competencias a través de cursos abiertos en linea?”.

Esto implica nuevos modelos de formacion, Roszack
(2005) citado por Aparici (2010, p.8) expresa que en el
momento en el que las computadoras invaden las escuelas,
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resulta necesario que profesores y estudiantes distingan lo que
hacen las maquinas cuando procesan informacion y lo que
hace la mente cuando piensa, pero que, por ese “culto” que
rodea a las computadoras, la linea que divide la mente de la
maquina se va haciendo borrosa.

Castaino Garrido (2014, p.33) expresa que “el dispositivo
movil es un componente activo dentro del proceso de
formacion por lo cual no podemos olvidar las caracteristicas
cognitivas del estudiante, las actitudinales respecto a los
dispositivos maviles, los conocimientos previos y las
percepciones hacia el aprendizaje en grupo”. Todo ello va a
determinar el tipo de interaccién que el sujeto establece con el
entorno sociocultural, lo cual redunda en su propio aprendizaje.

De esta manera, se coincide con Aparici, quien sostiene
gque con nuevas 0 Vviejas tecnologias es imprescindible
preguntarse sobre nuevas formas de ensefar y aprender. Los
cambios metodoldgicos, la busqueda de nuevos modelos
pedagodgicos y las practicas interactivas basadas en el didlogo
son cuestiones que estan mas alla del uso de una tecnologia u
otra [...] es necesario pensar en otras alfabetizaciones ya que
la actual responde al modelo de la sociedad industrial. La
sociedad de la informacién exige la puesta en marcha de otras
concepciones sobre una alfabetizacion que no se limite a la
lectoescritura sino que considere todas las formas y lenguajes
de comunicacion. (2010, p. 16-17).

El presente estudio continua una linea de investigacion
con los antecedentes de “Educacion a distancia: posibilidades
y tendencias en la educacion superior”, “Foros virtuales en la
universidad como metodologia de aprendizaje colaborativo”,
“Plataformas virtuales en la universidad: una experiencia con
Moodle”, "Practicas educativas mediadas por tecnologia en un
entorno virtual de aprendizaje”, “Incorporacion de las TIC en la
universidad: Entornos Personales de Aprendizaje (PLE)”,
“Modelos de calidad en la formacion virtual desde la
perspectiva de la innovacion tecnologica y pedagodgica’ e
“Innovacion en los procesos de formacion con tecnologias
emergentes”.
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METODO
Objetivos.

General: profundizar la integracion de tecnologias
emergentes en el aula desde una concepcién de practicas
educativas abiertas en un contexto de ubicuidad y movilidad
(m-learning).

Especificos: continuar con el proceso de integracion de
tecnologias emergentes en el aula con énfasis en el m-learning
(aprendizaje movil), disefiar una propuesta de curso masivo en
linea (MOOC) destinada a estudiantes, disefiar recursos
multimediales bajo un enfoque abierto, promoviendo el uso,
reutilizacion y remezcla de los mismos.

Preguntas de investigacion.

A partir de la problemética planteada y el enfoque
propuesto, surgen los siguientes interrogantes:

¢Las tecnologias emergentes implican el desarrollo de
nuevas competencias?

¢Como se integran los estudiantes y docentes en el
didlogo educativo en linea bajo la modalidad m-learning
(aprendizaje mévil)?

¢Los cursos masivos abiertos en linea permiten la
comunicacion didactica y la interactividad desde la mirada de
los estudiantes?

¢Es posible el disefio de recursos educativos bajo un
enfoque abierto?

Enfoque.

La investigacién en su primera etapa sigue un modelo
de enfoque dominante, dicho enfoque es cualitativo de tipo
descriptivo utilizando un esquema inductivo para su
conceptualizacion. Posteriormente, se agrega un componente
cuantitativo. Este proyecto se enmarca en el paradigma
interpretativo que postula que toda labor de cultura es una
interpretacion. Los significados deben ser comprendidos
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mediante el andlisis de las intenciones del sujeto y en relacion
con el contexto en el cual se producen.

El enfoque cualitativo permite involucrarse en una
participacion activa, comprendiendo los patrones de interaccion
social entre los miembros del grupo, ayuda a que la indagacion
sea considerada como un proyecto colaborador, es una
investigacion realizada por determinadas personas acerca de
su propio trabajo, con el fin de mejorar aquello que hacen,
incluyendo el modo en que trabajan para y con otros.

Basicamente la tradicion metodoldégica que subyace es
la investigacion-accion, que se propone mejorar la educacion
mediante su cambio y aprender a partir de las consecuencias
de los cambios. Es una forma de busqueda e indagacion
realizada por los participantes acerca de sus propias
circunstancias, crea comunidades autocriticas de personas que
participan y colaboran en todas las fases del proceso de
investigacion, es un proceso sistematico de aprendizaje,
induce a las personas a teorizar acerca de sus practicas.

Técnicas y estrategias de recoleccion de datos: analisis
documental de websites y archivos en linea, observacion y
participacion de cursos masivos abiertos en linea, encuestas.

RESULTADOS

Desde el equipo de investigacion se participé6 en
propuestas de MOOC en Coursera y MiriadaX. Resulta
interesante observar la forma en la que los alumnos se
involucran en los cursos, las posibilidades que brindan las
plataformas con acceso a los videos de cada tema, a los
cuestionarios de seguimiento, evaluacion entre pares y las
posibilidades de interactuar a través de foros y redes sociales
lo que permite conformar comunidades de aprendizaje que
perduran mas alla de la finalizacién de los mismos.

Un primer paso en relacion con el disefio de una
propuesta de formacioén bajo la concepcion de los MOOC se
llevé a cabo a través de un curso denominado ABC Moodle
destinado a docentes. El cual cuenta con instructivos y
actividades a desarrollar en aulas virtuales que permite a los
docentes diseflar el propio espacio de enseflanza vy
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aprendizaje. Se ofrecié la posibilidad de participar en forma
autébnoma o con la guia de tutores. Al momento, participaron
148 docentes con apoyo de tutoria y 151 docentes en forma
auto-asistida.

Para conocer la opinién de los docentes participantes se
formul6 una encuesta en linea, cuyo enlace es:
http://bit.ly/2q7hCvG. La misma fue respondida por el 38% de
los docentes inscritos en la modalidad tutorizada.

De los resultados obtenidos, surge que el 56,4% ha
participado en cursos en modalidad en linea. El 100%
considera que los contenidos del curso han sido utiles para
diseflar su propia aula virtual. En relacion con los foros, el
73,4% de los participantes pudo interactuar con sus pares.
Acerca de las actividades propuestas, el 96,4% sostiene que
las actividades propuestas permitieron llevar a la préactica los
conceptos brindados y que el grado de dificultad fue normal.
Sobre la tutoria, el 69,1% consider6 que el nivel de
acompafamiento fue muy alto. En relacion con los medios de
comunicacion, la preferencia fue la mensajeria interna (80%) y
el correo electronico (69,1%). El 90,9% cumplié con la totalidad
de las actividades propuestas. En relacion con las expectativas
del curso, el 45,5% respondié que fue lo que esperaba, el
36,4% considerd que fue mejor de lo que esperaba y el 16,4%
gue superod sus expectativas. En relacién con esta experiencia
en modalidad virtual, el 52,7% sostuvo que fue muy buena y el
36,4% que fue excelente. En lo relativo a la duracion promedio
del curso, el 41,8% pudo hacerlo en el tiempo previsto. Para
finalizar, el 89,1% de los participantes respondidé que prefiere
formarse en la modalidad virtual.

A partir de esta experiencia con los docentes, se disefio
un curso destinado a estudiantes con el objetivo de desarrollar
habilidades en el uso de la Plataforma Moodle. Los instructivos
se formularon teniendo en cuenta el uso de dispositivos
moviles para su seguimiento (ya que es la tecnologia con la
cual cuentan la mayoria de los estudiantes que asisten a la
institucion). Este trayecto de formaciébn se basa en la
concepcion de los cursos MOOC, se ofrece totalmente en
linea, es gratuito, auto-dirigido, con actividades individuales y
cuestionarios auto-evaluables. Como forma de aprobacion se
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les otorga una insignia desde la plataforma Moodle como una
forma de incorporar la gamificacion en los procesos de
ensefanza y aprendizaje.

Como parte del curso se ofrece la posibilidad de utilizar
la aplicacibon Moodle Mobile, lo cual otorga beneficios
relacionados con la familiarizacion de los estudiantes con estos
dispositivos.

Encuesta para estudiantes.

Con el objeto de conocer el grado de incidencia en el
uso de dispositivos méviles por parte de los estudiantes, se
disefié una encuesta para conocer en qué medida es factible la
modalidad m-learning en la universidad. La misma se puede
acceder desde el siguiente enlace: http://bit.ly/2qIUCOt .

Al momento, la encuesta estd vigente y ha sido
respondida por 608 alumnos.

Acerca de la edad de los encuestados, tal como se
indica en el gréafico 1, el 45,6% posee entre 20 y 25 afios, el
37,5% posee mas de 25y el 16,9% menos de 20.

Gréfico 1. Edad

@ Menor de 20 afios
@ Entre 20 v 25 afios
Mayar de 25

MMayor de 25
228 (37,5%)

Se consultdé sobre el afio que cursan, el 32,9% de los
encuestados esta en 1° afio, el 32,9% cursa entre 2° y 3° afio,
el 13,8% entre 4° y 5° afo y el 20,4% ha finalizado el curso.
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El 99,2% utiliza habitualmente dispositivos moviles
(teléfono celular, Tablet), de los cuales, el 98% usa teléfono
celulary el 22,2% Tablet.

El 96,2% posee conexion a Internet en su dispositivo
movil. El 90,8% utiliza wi-fi y el 70,4% datos moviles.

Ante la consulta acerca de la cantidad de horas diarias
en promedio que se conectan a internet a través de un
dispositivo mévil, 12,3% respondié que menos de 2 horas, el
34% se conecta entre 2 y 5 horas, el 23% entre 5y 7 horas, el
29,6% mas de 7 horas. Se incorporan estos datos en el gréfico

2.
Gréfico 2. Cantidad horas diarias uso dispositivo movil

@ Menos de 2 hs.
@ Entre 2y 5 hs.
Entre 5y 7 hs.
@ Masde T hs.
& Mo me conecto

Respecto al lugar donde se conectan habitualmente, el
94,2% respondio en su hogar, el 26,9% en su trabajo, el 74,3%
en la institucion y el 34% en el transporte.

Los servicios utilizados desde un movil representados
en el grafico 3 son: navegacién 73,7%, correo electrénico
78,5%, redes sociales 80,1%, aulas virtuales 68,9%, WhatsApp
90,8%
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Grafico 3. Servicios utilizados desde un dispositivo mévil

Navegacion por... 448 (73,7 %)

Correo electronico 477 (78,5 %)

Redes Sociales 437 (80,1 %)

Aulas virtuales 419 (68,9 %)

Whatsapp

0 100 200 300 400 500 600

Las preguntas siguientes tienen que ver con el uso de
aulas virtuales a través de dispositivos méviles

El 95,9% las usa en su cursado actual.

En el grafico 4 se muestra que el 77% de los
encuestados accede a las aulas virtuales a través del movil

Gréfico 4: Uso de aulas virtuales desde un dispositivo mévil

@ sl
@ NO

Y, segun se expresa en el grafico 5, se considera que la
conectividad en la Facultad es muy buena (31,9%), buena
(36,8%), regular (16,7%) y mala (8,3%)
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Gréfico 5. Conectividad en la Facultad

@ Excelente
& Muy buena
Buena

il @ Regular

& Wala

Ty

Los materiales a los que acceden con sus moviles en
las aulas virtuales, son preferentemente de lectura digitalizados
(94%), audiovisuales (63,1%), foros (66,9%), espacios para la
carga de archivos (66,6%) e instancias de evaluacion (64,5%).

En relacion con el acceso a los recursos en las aulas
virtuales desde un movil, el 48,1% no ha tenido dificultades y el
44,3 % en ocasiones.

Los estudiantes consideran en un 53,9% que el trabajo
en un aula virtual desde un dispositivo mévil demanda mayor
esfuerzo que desde una PC y el 34,2% respondié que a veces.

Se consultd sobre la experiencia de trabajar en aulas
virtuales desde un movil. En una escala de 1 a 5 donde 1 es
excelente y 5 es mala, tal como indica el gréfico 6, el 6,2%
considera que es excelente, el 22,8% muy buena, el 44,9%
respondié medianamente, el 18,3% buenay el 7,9% mala.

Grafico 6. Nivel de satisfaccion uso de aulas virtuales desde un dispositivo
movil
300

260 (44,9 %)

132 (22,8 %)
106 (18,3 %)

35 (6 %) 46 (7,2 %)
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Las ventajas de utilizar aulas virtuales a través de un
dispositivo movil son: para el 91,9% la posibilidad de acceder
en cualgquier momento y lugar, el 58,6% destacd la
disponibilidad de materiales en linea, el 40,8% la comunicacion
inmediata con los profesores y el 20,9% la comunicacion
inmediata con los pares.

Las desventajas sefialadas fueron: un 72,7% dificultad
para visualizar los materiales el 66,9% inconvenientes de
conectividad, el 20,9% no contar con equipamiento adecuado.

CONCLUSION

La cotidianeidad y el proceso de integracion exponencial
gque estan teniendo las tecnologias en todos los campos han
provocado cambios cada vez més significativos en las formas
de enseflanza y aprendizaje. Dentro de estos cambios se
encuentra la utilizacion cada vez méas frecuente de entornos
virtuales como via de formacién y la presencia de tecnologia
movil que propicia ensefiar y aprender sin requerimientos de
espacio y tiempo.

Los avances en esta linea de investigacion han
permitido, al momento, avanzar en el disefio de propuestas
desde la concepcién de cursos MOOC. Y hablar de MOOC e
innovacion educativa necesariamente implica partir de la base
del concepto del movimiento educativo abierto. Las actividades
educativas de acceso abierto permiten practicas formativas
que utilizan recursos educativos abiertos (REA) disponibles en
internet, produccion de materiales con licenciamiento abierto,
seleccion de recursos a través de repositorios, diseminacion de
practicas en entornos académicos y la movilizacion hacia
practicas educativas.
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Resumen

La pagina web y la aplicacion CVU son proyectos que se pueden
utilizar en una computadora, los cuales su funcién es el respaldo de los
documentos de los profesores para que ellos puedan consultarlos sin
necesidad de realizar el proceso de solicitud en la direccion general. Dichos
proyectos soOlo se desarrollaron para el area de fitotecnia y, como son
proyectos nuevos es necesario realizar un andlisis de calidad en su debido
uso, ya que no se sabe su aceptacion con los profesores, y asi mismo,
buscar la implementacién en otros tipos de areas.

Palabras clave: Plataformas educativas;
ANTECEDENTES

En la actualidad existe un nimero bastante amplio de
plataformas, y atendiendo al periodo de tiempo en que éstas
han cobrado importancia, es de esperar que su proliferacion y
perfeccionamiento vayan creciendo a un ritmo considerable y
en un corto plazo de tiempo. Esto es valido para las
plataformas que han nacido por iniciativa de las diferentes
administraciones educativas de uso gratuito y que asi, se
vayan considerando herramientas de uso TIC haciendo un
desarrollo benéfico para implementar proyectos de alto
impacto.
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Cabe seialar lo anterior como:

Plataformas de software libre. El software libre brinda
libertad a los usuarios sobre su producto adquirido para ser
usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido
libremente. Por lo tanto, el termino libre, se refiere a cuatro
libertades del usuario: como es la de usar el programa con
cualquier propoésito; de estudiar el funcionamiento del
programa, y adaptarlo a las necesidades; de distribuir copias,
con lo que puede ayudar a otros; de mejorar el programa y
hacer publicas las mejoras, de modo que toda la comunidad se
beneficie (para la segunda y ultima libertad mencionadas, el
acceso al coédigo fuente es un requisito previo).

A diferencia de las plataformas de desarrollo propio que
tienen la siguiente particularidad:

Su finalidad no esta dirigida a su comercializacion. Se
diferencian de las plataformas de software libre en que no
estan pensadas para su distribucion masiva a un conjunto de
usuarios.

Con lo cual no intentan responder al mayor nimero de
necesidades y situaciones generales de muy diferentes
instituciones.

La plataforma de desarrollo propio no persigue objetivos
econoémicos, sino que responden mas a factores educativos y
pedagogicos. No se suelen dar a conocer al publico en
general. Por tanto, de este Ultimo tipo de plataformas se
desconoce su numero y los estudios sobre éstas practicamente
no existen.

Es por ello que se adapté una de uso rudo gratuito para
implementarla acorde a las necesidades que se requerian con
el fin de resguardar los CVU de los académicos.

INTRODUCCION

Las evaluaciones se han aplicado de la misma manera
tanto a la web, donde se resguarda la plataforma educativa,
como la aplicacién en dos fases. La primera fase se evalu6 con
la medicion de tiempo que les tomaba en realizar las tareas y si
se terminaron correctamente. También se verificd la cantidad
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de errores que tuvo el usuario y la pagina, al igual que la
aplicacion. En la segunda fase se evalu6 mediante una
encuesta que se aplicé a los académicos de las universidades
a los cuales, con la férmula de poblaciones finitas, se delimitd
la poblacidbn necesaria para tener resultados fiables de la
encuesta. El resultado de la formula dio como resultado un
total de 209 participantes para que las pruebas en la encuesta
tuvieran veracidad. Dentro de la encuesta también se aplico un
cuestionario tipo SUS para identificar qué nivel de calidad
tienen la web plataforma educativa y la aplicacion.

Ciclos del proyecto. Se comprendio para realizar el
proyecto de 5 etapas las cuales se detallan graficamente:

Planificacién
investigar plataformas en
linea que se adapten.

Implementacion y
seguimiento/monitoreo

Disefio adecuado

Evaluacion de la
plataforma realizar Resultados Finales como
andlisis del uso funcionalidad
monitoreo

1. Planificacion Estratégica. Se evalud, fij6 y existio
comunicacioén prioritaria. Ademas se identifico el proyecto para
su implementacién y el uso adecuado para resguardar la
informacion de CVU.

2. Disefio: Analizar el contexto y las alternativas y llevar a cabo
un disefio de proyecto detallado, ya con la plataforma
implementada.

3. Implementacién y Seguimiento/monitoreo: Hacer el trabajo,
controlar y comunicar el progreso en vista de los objetivos, y
hacer los ajustes necesarios, mediante cronogramas de
actividades de manera semestralmente.
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4. Evaluacion: Revisar y evaluar la experiencia en la
implementacion de forma analitica y aprovecharla tanto para
ampliar su escala, como para futuros planes y proyectos.

5. Resultados Finales: La plataforma brinda y se adapta para
analizar y, sacar estadisticamente todo lo que se requiera
acorde a las necesidades que se requiera para el servicio
actual que se preste.

Objetivo de la prueba.

El objetivo de la evaluacion de la pagina y la aplicacion
es el identificar las deficiencias que puedan llegar a tener,
puesto que es la primera version de la pagina y la aplicacion
gue se desarrollan en esa area y se busca obtener la
aceptacion de los docentes para la implementacion de ésta y
futuras versiones para esta area, con el objetivo de que, de
este modo, se logre implementar en las otras areas de la
universidad. Y mediante el andlisis de las tareas tipicas para
las que fueron desarrollados estos proyectos. Se analizé las
caracteristicas de eficiencia, satisfaccién y contexto de uso.

En la encuesta que se realizo a los profesores del area
de fitotecnia se les dio un plazo de un mes para responder las
encuestas de la pagina y de la aplicacion. Se estima que el
valor obtenido del cuestionario SUS, aplicado para ambas
partes de los proyectos se considera en 80 puntos, que indica
que tiene excelente usabilidad. En el resto de la encuesta,
donde se evalla la satisfaccion y contexto de uso, se estima
gue los proyectos son del agrado de los profesores y quedaran
satisfechos en cada aspecto de los productos, y en cuestion
del contexto de uso se estima que realmente se cumplen las
funciones establecidas para las que fueron realizadas, ademas
de que le hacen falta algunas funciones tanto a la aplicacion
como a la pagina.
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METODOLOGIA

Es aqui donde la metodologia de la implementacion
sobre el uso de la plataforma educativa software libre en linea
cobra mayor relevancia y favorece llevar al curriculo

experiencias auténticas de la vida real (Figura 1).
Figura 1. Comunidades de Practica como plataforma de Proyectos
integrador en linea.

s Implementacién

} de Plataforma

\//\T \

Sobre la plataforma de Comunidades de Practica se ve
complementada con una serie de pautas, herramientas TIC y la
conformacién de una agrupacion en las areas que conforman
cada institucion pasando de una simple interaccion entre los
miembros que conforman a la cooperacibn en equipos
estructurados y compactos que existen en la instituciones de
gobierno.

Pagina web.

La fase dos constd de una encuesta realizada a los
profesores, la cual se conforma de 26 preguntas, las cuales
estan estructuradas de tal forma de que las primeras 10
preguntas sirven para indicar el nivel de usabilidad que tiene la
pagina mediante el método SUS. Las demas preguntas van
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enfocadas a la parte de los atributos a evaluar de las
caracteristicas de satisfaccion y cobertura del contexto. En

seguida se colocaran los resultados de las encuestas seguido
de las explicaciones donde se analiza si contiene calidad

los criterios establecidos.

-

segln

#12 |#13 |#14 |#15 |#16 |#17 |[#18 |#19 |#20

#11

Tabla. Resultado de la encuesta de satisfaccion de la pagina web

#Perso-

nas

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
28
29
30

31

32

33
34

35
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36 5 5 5 4 5 |5 5 4 5 5
37 5 5 5 5 5 |5 5 5 5 5
38 5 5 5 5 5 |5 5 5 5 5
39 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
Total 187 1192 1191 185 |189 |185 |189 |185 |184 |187

Media 479 |4.92 |4.89 |4.74 |4.84 |4.74 |4.84 |4.74 | 4.71 |4.79
4 3 7 3 6 9 6 3 7 4

Desviaci |0.40 | 0.26 | 0.30 [ 0.44 | 0.36 [0.49 | 0.43 | 0.44 [ 0.60 | 0.40

6n 9 9 7 2 5 8 1 2 4 9
Minimo |4 4 4 4 4 |3 3 4 3 4
Maximo |5 5 5 5 5 |5 5 5 5 5

Cada pregunta de la tabla esta enfocada en el aspecto
de la satisfaccion. La manera de evaluarlo es con los criterios
de calidad. A continuacion, se muestra cada atributo indicando
el nivel de calidad.

- Escala de Satisfaccion.

La pregunta 11 se enfocO en la escala de satisfaccidbn que
tienen los usuarios con la pagina en general. Los criterios
establecidos de evaluacién y la determinacién de calidad son
los siguientes:

SAT=187/200= 0.935

.80<=SAT, el atributo tiene calidad.

El resultado que se obtuvo se demuestra que la pagina
tiene calidad por la aceptacion de los usuarios de manera
general.

- Cuestionario de satisfaccion.

Indica el nivel de satisfaccion en cada una de las
caracteristicas especificas de la pagina, obteniendo como
resultado la suma de las preguntas que van de la 12 a la 17,
luego dividiéndola entre el numero de preguntas, Yy
posteriormente volviéndola a dividir entre el valor maximo que
pudo alcanzar la pregunta de todos los usuarios participantes.
Teniendo como resultado lo siguiente:

SAT_FUN= 188.5/200= 0.942

.80<=SAT_FUN, el atributo tiene calidad.

Con el resultado en comparacion a los criterios de
calidad, el resultado de la encuesta mostr6 que efectivamente
los usuarios estan satisfechos con la calidad de las
caracteristicas especificas de la pagina.

- Queja de clientes
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Entre el total de usuarios, se obtuvo el nimero total de
los mismos quienes se quejaron al responder la encuesta,
mediante la pregunta 26 de la misma. Obteniendo la siguiente
operacion:

NUM_QUE=11/39= 0.282

.20< NU_QUE <=.40 el atributo tiene calidad, pero
podria mejorar.

Las quejas més recurrentes que se presentaron fueron
las siguientes:

- Inconformidad con los documentos faltantes
- Seguridad excesiva.
- Problemas de navegacion

Dichos problemas fueron los que afectaron la calidad de
la pagina dejandola con el nivel mediante los criterios de
calidad dando por entendido que tiene calidad, pero que podria
mejorar.

- Escala de confianza

Se analiz6 que tanto confian en la pagina los profesores
que respondieron la encuesta dando como resultado del
andlisis de la pregunta 18 obteniendo lo siguiente:

CONF=185/200=0.935

.80<=CONFl, el atributo tiene calidad.

Indicando los resultados que los usuarios confian
plenamente en la pagina.

- Escala de placer

El analisis del placer conto en analizar si los usuarios
obtuvieron satisfaccion personal al momento de usar la pagina.
Nos basamos en la pregunta 19 de la encuesta. A
continuacion, se muestra el resultado con el criterio de calidad
establecido.

PLAC=184/200=0.92

.80<=PLAC, el atributo tiene calidad.

Los wusuarios demostraron en la encuesta tener
satisfaccion personal al usar la pagina.

- Escala de confort

El confort de los usuarios se analizé mediante la
pregunta 20, en la cual los resultados de la encuesta dieron lo
siguiente:

CONFORT=187/200=0.935
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.80<=CONFORT el atributo tiene calidad.

El resultado de la encuesta indica que los usuarios
sienten confort al momento de usar la pagina.

- Cobertura del contexto

Aqui se analiz6 si la pagina cumple con todos los
contextos de uso y si existen algunos casos de uso que se
podrian agregar a la pagina. Este analisis se realiz6 en la
encuesta y comprende las preguntas de la 21 a la 25.

- Completitud del contexto.

La completitud del contexto se analiz6 a partir de las
preguntas 21 a la 24, de las cuales obtuvimos los siguientes
resultados representados en la tabla siguiente.

Resultado de cobertura de contexto de la pagina web

#Persona Pregunta2l | Pregunta22 | Pregunta23 | Pregunta24
1 5 5 5 3
2 4 5 5 2
3 5 5 5 3
4 5 5 5 3
5 5 5 5 3
6 5 5 5 2
7 5 5 5 3
8 5 5 5 3
9 5 5 5 3
10 5 5 5 3
11 5 5 5 3
12 4 5 5 3
13 5 5 5 3
14 5 5 5 3
15 5 5 5 2
16 5 5 5 3
17 5 5 5 2
18 5 5 5 3
19 5 5 5 3
20 5 5 5 3
21 5 5 5 3
22 4 5 5 3
23 5 5 5 3
24 5 5 5 3
25 5 5 5 2
26 5 5 5 3
27 5 5 5 5




28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

g|h~jojorjorjorjorjorfo| ool

gjoojojorjor|jorjorjorjo ool

gjorjorjojorjorjorjorforjojoron

GWWWWWIN|IA~O OO

Total

190

191

185

189

Media

4.871795

4.897436

4.74359

4.846154

Desviacion

0.338688

0

0

0.844127

Minimo

4

5

5

2

Maximo

5

5

5

5

COMP_CON= ((190+191+185+189) /4) /200= 0.87875
.80<=COMP_CON, el atributo tiene calidad.

Los resultados indican que efectivamente la pégina
cumple con el atributo de completitud del contexto.
Completitud de uso flexible

Este atributo se mide contabilizando el numero de
contextos nuevos otorgados por los usuarios y posteriormente
analizando y dividiéndolo entre los contextos que se pudieron
utilizar sin modificar la pagina.

Obteniendo como resultado los siguientes casos de uso:
- Actualizar datos.

- Agregar archivos.

- Botones de retorno.

- Enviar archivos faltantes.
- Modificar documentos.

Los contextos de uso extras, se analizaron y se
probaron de manera directa y se determind que ningun caso de
uso de los que los usuarios otorgaron es posible usar sin
modificar la pagina.

En la completitud de uso flexible obtuvimos el nivel
USO_FLEX=A/B
A= Cantidad de contextos con los que se puede usar sin
modificar la pagina.
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B= Numero de contextos flexibles requeridos por los usuarios.
USO_FLEX= 0/5

.60> USO_FLEX el atributo tiene un problema y tiene que
analizarse.

Los resultados indican que ningun caso de uso puede
funcionar sin la necesidad de modificar la pagina web.
Posteriormente se hablara con los desarrolladores del area
para implementar las recomendaciones para la pagina.

Aplicacién CVU.

Al igual que en la pagina web, la fase dos se evalué con
una encuesta a los profesores la cual se conforma de
veinticuatro preguntas las cuales se estructuraron para que las
primeras diez preguntas sirve para indicar el nivel de usabilidad
que tiene la aplicacion CVU mediante el método SUS. Las
demés preguntas van enfocadas a la parte de los atributos a
evaluar de las caracteristicas de satisfaccion y cobertura del
contexto. En seguida se colocaran los resultados de las
encuestas seguido de las explicaciones si contiene calidad
segun los criterios establecidos.

Cuestionario SUS.

Los resultados de las primeras diez preguntas se
utilizaron como base para sacar el andlisis. A continuacion, se
muestran los resultados en la gréafica siguiente.

Resultados del cuestionario SUS

Resultados del cuestionario SUS
1

L=

0

123435678 91011121314151617181920212223242526272829505313233343536373839

[ = B I = T <. I =]
o o o o o o o O O
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La grafica indica un nivel alto de usabilidad en la
aplicacion CVU. Los resultados obtenidos en la grafica indican
gue la mayoria estan por encima de los 80 puntos. Para tener
una perspectiva mas general de los datos obtenidos fue
necesario obtener el promedio de los resultados mediante la
suma de los mismos y dividiéndolo entre la cantidad de
participantes de la encuesta. El resultado obtenido del
promedio es de 93.91, de este modo podemos asegurar que se
encuentra en el margen de buena calidad ya que el puntaje va
de 80.3 hasta 100. Este margen indica que la aplicacion tiene
éxito y es muy agradable para los usuarios.

Para la caracteristica de la satisfaccion se colocé en la tabla
siguiente los resultados de las preguntas que conforma esta
caracteristica. Indicando los datos procesados con la media de
poblacién, y desviacion estandar.

Resultado de preguntas de encuesta de la caracteristica de satisfaccion
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23 4 5 5 5 5 5 3 4
24 4 5 5 5 5 5 5 5
25 5 5 5 5 5 5 5 5
26 5 5 5 5 5 5 5 5
27 4 5 5 5 5 5 4 4
28 4 5 5 5 5 5 5 5
29 5 5 5 5 5 5 5 5
30 5 5 5 5 5 5 5 5
31 4 5 5 5 5 5 4 4
32 4 5 5 5 5 5 5 5
33 5 5 5 5 5 5 5 5
34 5 5 5 5 5 5 5 5
35 4 5 5 5 5 5 5 4
36 4 5 5 5 5 5 5 5
37 5 5 5 5 5 5 5 5
38 5 5 5 5 5 5 5 5
39 5 5 5 5 5 5 5 5
Total 177 188 190 192 191 189 181 186
Media 453 |482 (487 |4.92 |489 |484 |464 |4.76
8 0 1 3 7 6 1 9
Desviacié |0.60 |0.45 |052 |[0.26 |0.30 |0.43 |0.66 |0.42
n 0 1 2 9 7 1 8 6
Minimo 3 3 2 4 4 3 3 4
Maximo 5 5 5 5 5 5 5 5

La tabla muestra los valores asignados por los
profesores con los cuales se pudo obtener el valor para
calificar los atributos de la caracteristica de satisfaccion.

Escala de Satisfaccion.

La pregunta 11 se enfoco a la escala de satisfaccion que
tienen los usuarios con la aplicacion en general. Segun los
criterios establecidos de evaluacion y la determinacion de
calidad son los siguientes:

SAT=177/200= 0.885
.80<=SAT, el atributo tiene calidad.

El resultado que se obtuvo se demuestra que la
aplicaciéon CVU tiene calidad por la aceptacion de los usuarios
manera general.
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Cuestionario de satisfaccion.

Esta parte del cuestionario se conforma por la suma de
las preguntas de la 12 a la 15, luego dividiéndola entre el
namero de preguntas, y posteriormente volviéndola a dividir
entre el valor maximo que pudo alcanzar la pregunta de todos
los usuarios participantes. Teniendo como resultado lo
siguiente:

SAT_FUN= 190.25/200= 0.951
.80<=SAT_FUN, el atributo tiene calidad.

Con el resultado en comparacion a los criterios de
calidad el resultado de la encuesta mostré que efectivamente
los usuarios estan satisfechos con la calidad de las
caracteristicas especificas de la aplicacion.

Queja de los clientes.

Se obtuvo el numero total de usuarios que se quejan
entre el total de usuarios que respondieron la encuesta,
mediante la pregunta 24 de la misma. Obteniendo la siguiente
operacion:

NUM_QUE= 12/39= 0.307
.20< NU_QUE <=.40 el atributo tiene calidad, pero podria
mejorar.

Las quejas mas recurrentes que se presentaron fueron
sobre la inconformidad con los documentos faltantes al igual
que existi6 una queja que indicaba que la informacion de
algunos de sus documentos no es relevante para el CVU.

Dichos problemas fueron los que afectaron la calidad de
la aplicacién dejandola con el nivel medio, ya que los criterios
establecidos dan por entendido que tiene calidad, pero podria
mejorar.

Escala de confianza.

Se analiz6 que confian demasiado en la aplicacion los
profesores que respondieron la encuesta, dando como
resultado el analisis de la pregunta 16, obteniendo lo
siguiente:

CONF=189/200=0.945
.80<=CONFl, el atributo tiene calidad.
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Indicando los resultados que los usuarios confian plenamente
en la aplicacion CVU.

Escala de placer

El andlisis del placer conto en analizar si los usuarios
obtuvieron satisfaccion personal al momento de usar la
aplicacion. Nos basamos en la pregunta 17 de la encuesta
mediante la cual se muestra el resultado con el criterio de
calidad establecido a continuacion.
PLAC=181/200=0.905
.80<=PLAC, el atributo tiene calidad.

Los wusuarios demostraron en la encuesta tener
satisfaccion personal al usar la aplicacion CVU.

Escala de confort

El confort de los usuarios en torno a la aplicacion CVU se
analizé mediante la pregunta 18, en la cual los resultados de la
encuesta dieron lo siguiente:

CONFORT=186/200=0.93

.80<=CONFORT el atributo tiene calidad.

El resultado de la encuesta indica que los usuarios sienten
confort al momento de usar la aplicacion.

Cobertura del contexto

Aqui se analizé si la pagina cumple con todos los contextos de
uso y si existen algunos casos de uso que se podrian agregar
a la pagina. Este analisis se realizd6 en la encuesta y
comprende de las preguntas 19 a la 23.

Completitud del contexto.

La completitud del contexto se analizé de las preguntas 19 a la
22, de las cuales obtuvimos los siguientes resultados:

Tabla de resultado de la caracteristica Cobertura del Contexto

#Persona | Pregunta 19 | Pregunta 20 | Pregunta 21 | Pregunta 22

Q|A|W[IN|F-
gajojojo|s~
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15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26
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35
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37

38

39
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Total

178

178

185

187

Media

4.564103

4.564103

4.74359

4.794872

Desviacion

0.598017

0.598017

0

0.522115

Minimo

3

3

3

3

Maximo

5

5

5

5

Fuente: Gutiérrez L., M.

COMP_CON= ((178+178+185+187) /4) /200= 0.9075
.80<=COMP_CON, el atributo tiene calidad.
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Los resultados indican que efectivamente la aplicacion
cumple con el atributo de completitud del contexto.
Completitud de uso flexible

Este atributo se mide contabilizando el ndmero de
contextos nuevos otorgados por los usuarios y posteriormente
analizando y dividiéndolo entre otros contextos que se
pudieron utilizar sin modificar la aplicacion.

Obteniendo como resultado los siguientes casos de uso:
- Actualizar datos.

- Agregar archivos.

- Modificar documentos.

Los contextos de uso extras, se analizaron y se
probaron de manera directa y se determiné que ningun caso de
uso de los que los usuarios otorgaron es posible usar sin
modificar la aplicacion.

USO_FLEX= 0/3=0

En la completitud de uso flexible obtuvimos que en
ningun caso fue posible implementar sin modificar la aplicacion
CVu.

La pégina web y la aplicacion tuvieron el mismo problema
respecto a este tema asi que se debatira con los
desarrolladores sobre la manera de una posible
implementacion es estos sistemas a futuro.

El uso de herramienta que se considero:

El Software que se utiliz6 para llevar a cabo esta
practica TIC fue una herramienta directa en linea, una
plataforma gratuita que comprende de un editor web que esta
basado en lenguaje de programacion HTML5, de hecho,
existen varias como Wordpress, Wix, etc. En este caso se
utilizé la herramienta que es de uso gratuito y que no tiene
caducidad alguna fue Wix.com, y su link es https://es.wix.com.
Comentarios adicionales:

Cabe destacar y comentar que las implementaciones en
las plataformas educativas, existen dos de las que son de
aprendizajes y la de portales de aprendizaje. Se sefial6 la que
mejor se pudiera adaptar considerando los puntos:

Solucién LMS con servicio que estuviera disponible de
forma gratuita en linea.
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Se requiri6 de un LMS funcionando en poco tiempo,
utilizandola como alojamiento en la nube.

Se verificaron varias plataformas de uso rudo continuo,
y ninguna de las que se analiz6 dio como resultado lo que
requeriamos solo la de WIX.

Esta es una plataforma LMS como recurso educativo
abierto para alojar toda clase de informacion correspondiente
desde un CVU hasta las diferentes necesidades que se
puedan adaptar bajo un lenguaje de programacion potente
HTML5 que contiene una herramienta de administracion: lo
cual es esencial para la asignacion de permisos dentro de cada
uno de los recursos, para poder controlar la documentacion
anexa y el acceso a las diferentes etapas del proyecto.

Recomendaciones.

Se daran dos clases de recomendaciones para los
proyectos y con respecto a la evaluacion para futuras
evaluaciones de este tipo. Es claro que la completitud de la
pagina y la aplicacibn son necesarias para el correcto
funcionamiento. Ya que es necesario que se completen todos
los archivos faltantes de todos los profesores para que
funcionen de manera eficiente. Para solucionar el problema en
proximas versiones seria recomendable afiadir la funcion de
agregar archivos para que el mismo usuario al final pudiera
cargar los documentos faltantes. Al igual que la funcion de
modificar los documentos seria muy buena opcion, por si
existiere el caso, de que algun archivo contenga documentos
gue no van dentro de esa categoria.
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CONCLUSION

Esta practica fue una gran y satisactoria experiencia y
una nueva modalidad para implementar estos recursos
estratégicos mediante el uso de las herramientas TIC, software
libre en linea que esta en la disposicién para aquellos que
quieren proyectar o emprender nuevas ideas para las
acreditaciones de las carreras universitarias que estan en
constante crecimiento en los conocimientos. Esto es una forma
muy constructiva de dar continuidad a no dejar aislado la
documentacion comprobatoria de los académicos y es una
solucion optima para desarrollar lo que exigen en la actualidad
una herramienta de apoyo.
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Aprendizaje Basado en Proyectos. Nutrir la
vida: Siembra para cosechar

Mary Narvaez
Edna Velasco
Carlos Perafan

Institucion Educativa Los Comuneros, Secretaria de Educacion
de Popayan (Cauca - Colombia)

Resumen

Nuestra Institucién Educativa esta ubicada en la comuna 6 de la
ciudad de Popayan (Cauca), un sector vulnerable social y culturalmente.
Las caracteristicas de este contexto nos retan a replantear nuestra practica
pedagogica en el aula, creando dindmicas que faciliten aprendizajes
significativos y el desarrollo de competencias que aporten a un mejor vivir.

Esto lo hacemos acorde al Proyecto Educativo Institucional, que es
la carta de navegacion de nuestro colegio, donde se plantea el objetivo
comun de lograr que los estudiantes nutran su vida en todas las
dimensiones del ser con principios, valores y habitos que les ayuden a
sacar la mejor version de ellos mismos a través del proyecto de vida. El eje
de este proceso es un decalogo construido con los estudiantes y los
acuerdos de aula, donde el compromiso asumido es el de ser mejores cada
dia, mas auténomos, mas lideres, mas capaces de colaborar, de ayudar y
reconocer a los demas, desarrollando la inteligencia emocional como eje
principal.

En este contexto, un grupo de docentes de diferentes areas
decidimos en el afio 2014 asumir como ruta de accion el método de
Aprendizaje Basado en Proyectos, desde las clases de Espafiol, Ciencias
Naturales, Matematicas, Tecnologia, Etica, Artistica, Sociales y Educacion
Fisica, involucrando las TIC (Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones) en ese proceso desde una perspectiva de educacion
abierta.

Palabras clave: Educacién; Educacion ciudadana; Aprendizaje activo;
Cambio de actitud; Motivacion.
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LA EXPERIENCIA PEDAGOGICA EN ACCION

Esta experiencia inicid del interés de un grupo de
docentes con el objetivo de brindar una formacion integral y
con sentido a los estudiantes de la institucion educativa “Los
Comuneros”, de la ciudad de Popayan (suroccidente
colombiano), quienes pertenecen a sectores de alta
complejidad y vulnerabilidad social. Las expectativas de
presente y futuro no son muy alentadoras, por lo que trabajar
su autoestima, autonomia, empoderamiento, e incluso el
emprendimiento, son ejes fundamentales en la planeacion y
proyeccién de la vida escolar.

Es asi como en el afio 2014 se empezo un trabajo con
los estudiantes que, en ese momento, estaban en grado
tercero de primaria. Durante dos afios se impulsé la huerta
escolar como un espacio de mediacion para propiciar una
formacion con valores, muy centrada en el trabajo en equipo y
en la capacidad de resolver problemas, ademés de asociar las
tematicas de las areas académicas con los procesos de
siembra. Cuando pasaron al grado quinto, en el afo 2016,
decidimos reorientar el proyecto hacia los habitos alimenticios.
Los mismos estudiantes eligieron trabajar en incentivar el
consumo de frutas, al observar que en el contexto local y
educativo se suele preferir el “mecato” y la comida “chatarra”
(comidas rapidas), afectando su desarrollo.

Se conformaron libremente grupos de estudiantes,
quienes eligieron wuna fruta, formulando preguntas vy
aprendiendo sobre ella, socializaron sus conocimientos en el
marco de dos eventos centrales: “El reinado de las frutas” y “La
tienda de las frutas”. Este fue un proceso que se potencio con
el uso de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones,
las cuales se fueron convirtiendo en las mejores aliadas para
indagar, conocer, y sobre todo, para crear y adaptar
contenidos, asi como para compartirlos con el fin de inspirar a
otros. De hecho, cada grupo tenia su carpeta digital de
Insumos y trabajos, cuyos resultados se constituyen, a su vez,
en recursos educativos que podemos utilizar con otros
estudiantes, e incluso, reusar.
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Dado que el grupo paso al bachillerato, se inicié en el
afio 2017 con un nuevo grupo conformado con los estudiantes
de los grados 4° y 5° En este afio retomamos los
aprendizajes, las ideas y algunas estrategias, aunque ya no
nos enfocamos solamente en los conocimientos sobre los
beneficios del consumo de frutas, sino que enfatizamos el
emprendimiento y el desarrollo de la inteligencia financiera en
los estudiantes.

Para ello, el rector desde el Consejo Directivo facilité el
cierre de la tienda tradicional y autorizd la implementacion de
una tienda saludable, como espacio que permite aplicar en
concreto y de manera real los conocimientos desde las
diferentes areas. Para ello cada dia un grupo de estudiantes,
con la orientacién y colaboracién del director de grupo, adecua
la logistica y vende durante el descanso productos saludables
a precios médicos. Los padres de familia y acudientes ayudan
a sus hijos en la preparacion de dichos productos, ademas de
invertir en el proyecto. Los estudiantes de los grados 4to y 5to
lideran la produccién de alimentos elaborados con frutas como:
ensaladas, postres, pasteles y mermeladas, en un proceso que
involucra a toda la comunidad, propiciando y motivando la
indagacion, pero también la recopilacion de saberes, el
encuentro y la construccidon comun de conocimientos en torno
a temas de la vida cotidiana.

Es asi una iniciativa que ha permitido incentivar el
cambio de los habitos alimenticios de los estudiantes y padres
de familia, pero sobre todo guiarlos hacia el emprendimiento y
el liderazgo. En el fondo lo mas relevante es propiciar la
participacion activa en procesos que implican apropiar y
generar conocimientos, donde los estudiantes, e incluso
también los padres de familia, tengan la experiencia de hacer
la informacién, pero, sobre todo de hacer circular la
informacion con criterios, una herramienta para tomar
decisiones que transformen sus realidades. Es en este sentido
que la experiencia tiene puntos de encuentro con la
perspectiva social, especialmente con los valores que
promueve la cultura libre entre otros aspectos, desde entender
gue la informacion debe ser accesible para que cualquier
persona, desde sus expectativas y necesidades, pueda decidir
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y actuar, en un ejercicio permanente de ciudadania
empoderada.

La apuesta pedagdégica desde la transformacion.

Los docentes nos esforzamos por dar un nuevo
concepto a algunas creencias propias del contexto al que
pertenece el colegio, con el fin de que cambien su mentalidad
de pobreza, eleven su nivel de merecimiento y comiencen a
creer en ellos mismos, haciendo, a través del procesamiento
de la informacién y el aprendizaje, la clave. De esta forma
rompemos con la tradicion escolar que privilegio la sumision y
la obediencia, potenciando el desarrollo de la autonomia, la
formacién en valores y competencias para el liderazgo y la
mentalidad de abundancia. Nos hemos apropiado de nuestro
Proyecto Educativa Institucional cuando dice “Nutrir la vida es
hacer que el individuo y la colectividad sean merecedores de
una vida mejor”.

El reto personal mas grande que tenemos como
docentes es comprometernos con la formacion de los nifios, y
para ello, debemos vencer nuestros propios miedos,
especialmente el temor al cambio. Nadie da lo que no tiene y
en este proyecto todos aprendemos de todos si estamos
abiertos a ello, en palabras de Freire “Nadie educa a nadie,
nadie se educa a si mismo, los hombres se educan
mediatizados por el mundo” (Freire, 1970)

De Freire retomamos las ideas sobre la creencia en la
Utopia, ya que somos seres de trasformaciones, no de
adaptaciones, la educacioén debe ayudar a los nifios a asumir
su vida y ser protagonistas de su propia historia. Por eso
alimentamos sus suefios dandoles a conocer historias sobre la
vida de personas exitosas, los llenamos de esperanza y les
inculcamos que los suefios si se hacen realidad, porque la
esperanza les permite pensar diferente, para actuar de forma
distinta y, en consecuencia los resultados seran mejores a los
gue hoy les muestra su realidad.

El decalogo de valores ha sido nuestra gran herramienta
dar un nuevo sentido a las creencias de los estudiantes y
continuar la formacién en los valores y los principios que

82



promulga nuestro Proyecto Educativo Institucional, decalogo
gue se construye con los mismos estudiantes como principios
0 acuerdos, desde los cuales nos relacionamos en el aula.
Estas herramientas también las utilizamos con los padres de
familia, cuestionandolos, a manera de autoevaluacion, sobre la
educacion y ejemplo que le dan a sus hijos para que luego, con
criterio propio los confronten y ademas evalien sus
desempefios, desligandose del tradicional reproche a causa
del incumplimiento de sus deberes escolares, y asi cambien su
discurso por un didlogo que permita dejar de lado los
reproches, que sélo dejan en los nifilos sentimientos de culpa y
desvalorizacion. EIl proposito de confrontar las acciones del
nifo y el padre con los acuerdos de aula y el decalogo del
curso permitird la auto reflexion, en torno a sus metas y a su
plan de accion.

Freire también ha impregnado nuestras préacticas
pedagogicas desde la concepcion del aprendizaje dialdgico y la
creencia en el amor. La metodologia accion reflexion se ha
trabajado con el fin de fortalecer no solamente el quehacer
investigativo, sino también de forma paralela para dar a los
nifios elementos que les permita descubrirse a si mismos para
gque tengan diferentes percepciones del mundo que los rodea.
Se han tomado situaciones cotidianas para analizarlas
colectivamente en las clases, con el fin de mejorar: su
autoestima, la resolucion de conflictos, la auto reflexion,
haciendo hincapié en que las relaciones con los demas
dependen de la relacidon que tengamos con Nosotros Mismos.

Otro aspecto a resaltar es la organizacion de
comunidades de aprendizaje entre los docentes de la
educacion basica, en torno al proyecto. Semanalmente se
comparten las diversas situaciones de las historias de vida de
los estudiantes, para destacar los aspectos positivos de cada
uno de ellos, con el fin de estimularlos y reconocerlos, se
determinan las actividades de mejoramiento y recuperacion
académica, basandose en sus fortalezas y no en sus
debilidades.

Enfocar el proyecto hacia el emprendimiento responde
al hecho de que la era industrial se acabd y en esté era de la
informacion y la influencia, no podemos seguir educando para
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el empleo, la dindmica social nos exige el desarrollo de
competencias y habilidades como la creatividad, el trabajo en
equipo y el liderazgo. Por esta razon, la dindmica se realiza en
grupo. Los niflos se enfrentan a diversos problemas de
convivencia que tienen que resolver, lo que les permite
replantear y redisefiar estrategias y actividades que los
llevaran a ser lideres, entendiendo este tipo de liderazgo como
servicio.

Actualmente, las TIC y los medios de comunicacion son
agentes educativos cuya presencia cada vez es mas fuerte en
la mentalidad de los nifios. El uso adecuado de estos recursos,
permite potenciar procesos y competencias que les facilitara el
acceso a produccién e intercambio de informacion, desde una
postura que apunta a compartir y replicar practicas que desde
el ambito legal, ayuden a la construccion colectiva de
conocimientos.

¢Qué hacemos desde las diferentes areas?

Cada dia vemos el vertiginoso avance de la informacion
y la tecnologia, ademas las implicaciones que estas tienen en
nuestras vidas, por lo que es preciso que, las nuevas
generaciones reciban una educacion que estimule el desarrollo
de mentes abiertas y, flexibles, capaces de adaptarse al
cambio. Por este motivo surgié en el grupo de docentes de
primaria la necesidad de asumir un nuevo reto, el cual implica
desligarnos significativamente de la tradicional trasmisién de
conocimientos acumulados a través de la historia y enfocarnos
en la comunicacion inteligente de conocimientos valiosos que
permitan aprendizajes significativos a fin de alcanzar el
dominio de las competencias necesarias para que el nifio
pueda aprender a ser, aprender a aprender, aprender a hacer y
aprender a convivir. (Delors, 1994)

Los docentes decidimos implementar otras estrategias
que estén acordes a los requerimientos que exige la época
actual. Por ello se implemento6 desde el afio 2014 la estrategia
didactica: Aprendizaje Basado en Proyectos ya que:
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* Busca proporcionar a los estudiantes herramientas que
les permitan modificar sus ideas para construir su propio
conocimiento.

* Se inicia en la investigacién, asi los estudiantes
planean, implementan y evallan proyectos que tienen
aplicacion en su contexto cotidiano y relacionan la teoria
impartida en la escuela con la practica en la realidad.

* Se realizan actividades de ensefianza interdisciplinarias
centradas en sus intereses y no en temas aislados de
cada area del curriculo.

* Permite que los docentes nos apartemos de una
enseflanza mecanica y memoristica y nos reta a
enfocarnos en un trabajo mas competitivo y complejo.

* Estimula el trabajo cooperativo para favorecer los ritmos
y estilos de aprendizaje tan diversos de los estudiantes.

El Aprendizaje Basado en Proyectos como lo plantea
Aristizabal (2012), debe contar con una estructura que permita
que el aprendizaje sea un proceso constructivo en donde los
factores académicos, sociales y contextuales tienen influencia
en su adquisicion.

El proyecto “Nutrir la Vida: siembra para cosechar”
permite que los anteriores aspectos se trabajen de manera
interdisciplinar, utilizando ademas las herramientas que nos
proporcionan las TIC.

El area de Ciencias Naturales trabaja paso a paso las
fases del proyecto, se redacta con base en preguntas sin hacer
mucho énfasis en vocabulario técnico. De manera individual y
colectiva se define el ¢Qué?, ¢Por qué?, ¢Para qué?,
¢,Como?, ¢Cuando? y ¢Donde? del proyecto. Cada grupo
formula una serie de preguntas y elige su pregunta clave, luego
se socializa en el colectivo y se define la del proyecto. En las
clases, los nifios hacen consultas en libros o en internet,
observan videos, hacen lecturas, con el fin de que cada grupo
busque respuestas a sus preguntas. Se confronta la
informacion que traen desde sus hogares a través de la
tradicion oral, con la encontrada en otras fuentes. Del mismo
modo, se trabajan habitos alimenticios, de higiene y cuidado
personal. Se trabaja el proyecto de vida, entendiendo al ser, en
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sus dimensiones fisica, mental, emocional y espiritual. Esta
area hace mucho énfasis en el conocimiento y manejo de
emociones desde la perspectiva de la bioneuroemocion.

Los temas de Ciencias Naturales se estudian siempre
ligados al proyecto y se promueve en los estudiantes el
aprovechar las diferentes clases para buscar informacién a sus
preguntas, esto hace que el estudiante indague
constantemente en las diferentes secciones, generando mas
interés por aprender y percibiendo el conocimiento de una
manera mas holistica, rompiendo con la tradicibn de la
parcelacion del conocimiento, donde sus profesores planeaban
las clases por temas en el orden cronologico de un programa
predisefiado en un texto escolar. Nuestra pretension es poder
llevar a la préctica los planteamientos de Howard- Gardner con
relacion a “la mente disciplinada”. En este aspecto como
equipo de docentes hemos avanzado significativamente, a
pesar de que se han tenido encuentros y desencuentros, ya
gue entender la diversidad, los diferentes ritmos de trabajo y de
aprendizaje, el llegar a acuerdos y romper barreras mentales
no es tan sencillo una vez puesto en la practica. Por fortuna
contamos con la experiencia del docente de la materia de
sociales que ejerce un rol de mediador. Tanto estudiantes
como docentes avanzamos en el desarrollo de una mente
creativa, é€tica, sintética y respetuosa, acorde a los
planteamientos de H. Gardner en su ensayo “las cinco mentes
del futuro”, en el que critica la educacion tradicional.

En las clases de ciencias naturales también se elaboran
sencillas recetas de cocina con el apoyo de algunos padres de
familia y un chef profesional. Tuvimos el apoyo de una
universidad, que desde su programa de gastronomia, capacito
a un pequefio grupo de padres de familia en temas como
manipulacion de alimentos y preparacion de recetas con frutas
y verduras. Son algunos de esos padres quienes han apoyado
a sus hijos en el proyecto. De igual manera nos hemos
apoyado en las habilidades culinarias de algunos docentes de
la institucion.

Los nifios ademas elaboran textos libres sobre sus
experiencias con la tienda, los cuales se corrigen en la clase
de Ciencias Naturales y en las de lenguaje o espafiol. Después

86



, en la clase de tecnologia, los pasan al programa Procesador
de Texto y organizan una carpeta digital. Los contenidos de los
textos revelan las creencias que tienen sobre el dinero y como
se relacionan con él, permitiendo que los docentes podamos
tener elementos para trabajar con los mismos estudiantes
durante las clases, propiciando un cambio de mentalidad.

Desde el area de espafiol se busca permanentemente
fortalecer las competencias comunicativas mediante la
expresion escrita y oral, incentivando la creatividad. Se trabaja
en torno a buenas practicas de busqueda y utilizacion de
informacion, enfatizando el respeto a los derechos de autor y el
uso de licencias abiertas, en la creacion de historias y
personajes, e incluso en la exploracion de otras formas
narrativas, como lo es el uso de la técnica de Stop Motion.

Se elabor6 un periddico en la clase de espafiol y
tecnologia empleando el software Scribus e Inkscape que nos
permitié socializar las actividades en torno al proyecto con los
estudiantes del grado cuarto. Para la organizacion y edicion del
periodico, se asignaron diferentes roles: de periodistas,
fotografos, ilustradores y disefiadores gréficos, se realizaron
entrevistas, tomaron fotografias de los diferentes eventos, se
ilustraron los articulos y redactaron los textos. Este trabajo
trata de resaltar los talentos, aptitudes y habilidades de los
estudiantes y darles protagonismo, hecho que les permite
reconocerse y autovalorarse.

Ademas, se ilustré a los nifios, primero sobre el valor
que tiene el uso de un software libre en nuestro contexto
colombiano, haciendo énfasis en que la pirateria y la utilizacion
de programas sin el pago de una licencia es comun, asi no sea
ético, ni legal, con lo que se busca que sean conscientes sobre
la diferencia entre una practica comdn y una practica ética,
propiciando una toma de decisiones con criterio. Asimismo, se
han realizado conversatorios donde se procura dialogar en
torno a la importancia de ser consecuentes con valores como
el respeto, compartir, colaborar, etc.

En la clase de tecnologia se les ensefié a usar las
herramientas basicas para la maquetacion de las paginas del
periédico como, por ejemplo, la configuracién del documento,
ajuste del texto, numeracion, insertar imagenes, aplicacion de
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estilo de parrafos y exportacion e impresion del documento. Se
capacitO a 10 estudiantes para el manejo del programa
Scribus, ellos se convertirian en monitores que le ensefarian lo
aprendido a sus compafieros.

De igual forma, en la clase de Espafol se trabajo los
conceptos de marca: identidad, imagen, logo, eslogan para el
producto elaborado con las frutas, y en tecnologia se empleo el
software libre Inkscape para digitalizar las imagenes creadas
por los nifios, para imprimir las etiquetas de los prototipos
fisicos del producto, con el objetivo de que sea reconocido en
la tienda escolar. En esto nos apoyamos con el software libre
Inkscape, el cual sirvio para la digitalizacion de los dibujos
hechos por los nifios, esto les permitié insertar las imagenes a
mayor resolucion en el periédico y ademas tenerlas disponibles
para hacer uso de ellas en resoluciones mas altas.

La estrategia permite potenciar la creatividad como
también el respeto por las publicaciones y creaciones de otros,
eliminar la copia e incentivar la produccion de elementos
propios que les servira en el futuro para ser emprendedores.

En el mes de octubre se publicard la segunda edicién
del peridédico NotiComuneros y se elaborara una revista
informativa sobre las frutas, con la descripcién, nombre
cientifico, propiedades, beneficios y recetas para que las
docentes de los grados primero y segundo lo trabajen como
material didactico en las diferentes areas, para ello, se utilizara
también los softwares libres Scribus e Inskcape.

También los estudiantes de los grados 4° y 5° utilizan la
plataforma educativa Edmodo para compartir saberes, incluso
se comunican con estudiantes de Espafa del colegio Litterator
en Aranjuez y en el primer semestre intercambiaban ideas
sobre los beneficios del consumo de las frutas.

Todas estas tecnologias también contribuyen a la
resolucion de los problemas de la vida cotidiana, a través del
desarrollo del pensamiento creativo y el asumirse no s6lo como
consumidores sino también como creadores de contenidos
para compartir con otros.

En el area artistica la profesora logré organizar una
pequefia obra de teatro sobre las frutas, logrando que el curso
4B, con 28 estudiantes, participara representando diferentes
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papeles, hecho que fortalecié la convivencia y la expresion oral
en el grupo. Ademés, la docente de artes del 5° grado
coordina la elaboracion del vestuario de las 10 candidatas al
reinado de las frutas, utilizando materiales reciclables.

El area de matematicas ha incluido en su plan de
asignatura elementos de matematica financiera, de tal forma
que los nifios estan aprendiendo a elaborar pequefios
presupuestos y empiezan a tener claridad en los conceptos de
inversion, capital, ahorro, créditos, porcentajes, pérdidas y
ganancias. Esta experiencia es enriqguecedora porque permite
el dialogo permanente con los padres de familia, se aclaran en
la creacion y organizacion de una actividad comercial, los
errores que se han cometido en las primeras inversiones para
la elaboracion de los productos destinados a la tienda escolar,
donde se develan las falencias del manejo de las cuatro
operaciones béasicas no solo en los nifios, sino también en sus
familias. Por fortuna nuestra institucion ofrece jornadas para
adultos en la noche y los sdbados y hemos podido re
direccionarlos a ellas para que inicien o0 continlen sus
estudios.

El area de sociales, el docente comparte con los nifios
informacion sobre los cultivos y comercializacion de las frutas.
Sin embargo, su fuerte ha sido el aporte en la solucion de
conflictos y toma de decisiones, hay un trabajo significativo en
competencias ciudadanas y desarrollo de inteligencia social. El
docente es una persona del sector que lleva mas de 35 afios
desempefiandose en la institucion en diferentes cargos, fue
coordinador, rector y profesor, por lo tanto, su experiencia es
muy valiosa para ayudar a toda la comunidad educativa a
entender la cultura y en especial a entender las consecuencias
de ser una instituciéon de mucha movilidad estudiantil, ya que
todo el afo recibimos estudiantes victimas del desplazamiento
forzado en las zonas rurales del sur del departamento. Hemos
llegado a decir que somos una Institucién de colonias.

El docente del area de educacion fisica, incentiva el
consumo de frutas, agua y jugos naturales para hidratarse, y
asi tener las energias suficientes para realizar las actividades
deportivas y recreativas. De igual forma es satisfactorio
observar como los estudiantes desfilan hacia la cancha con los
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elementos necesarios para una sana nutricion. El profesor
también con su ejemplo ha influido en los nifios para que
consuman frutos secos.

El hecho de trabajar en equipo tanto entre docentes,
como entre estudiantes, asi como el despertar y encontrarnos
en intereses comunes Yy el apoyarnos en diferentes
mediaciones, como son las TIC siendo herramienta
provocadora de actitudes para el aprendizaje y la creacion de
conocimientos, han permitido avanzar en la organizacion de
informacion, la comprension de lectura, la produccion textual,
pero sobre todo en el fortalecimiento de valores y habilidades
personales para un proyecto de vida distinto.

El trabajo en torno al proyecto ha generado una
dinamica diferente en el que hacer pedagdgico. Hay
entusiasmo, compafierismo y se ha creado una atmosfera que
permite que estudiantes y docentes caminemos hacia la
construccion de conocimiento que beneficia nuestras vidas, la
creacion de comunidades de aprendizaje abre nuevas
posibilidades pedagodgicas. Tal como lo diria Machado
“caminante no hay camino se hace camino al andar”.

En los eventos realizados por los estudiantes se
demuestra su creatividad, entusiasmo y liderazgo, sobre la
base de los conocimientos adquiridos en las diferentes
asignaturas. Asi, invitan ahora al consumo de las frutas
hablando naturalmente de los estados de la materia, de las
mezclas, oxidaciéon, beneficios de las vitaminas y otros temas,
0 comparten sus ideas de emprendimiento mencionando
conocimientos financieros basicos. Lo mas importante los
nifios y docentes nutren su vida biologica y espiritualmente.
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De Moodle a Git: Experiencia con el uso de un
sistema de control de versiones (SCV) para
reemplazar a un sistema de administracion de
la ensenanza (LMS)

Gunnar Wolf

Instituto de Investigaciones Econdmicas, UNAM. Facultad de
Ingenieria UNAM

Resumen

Los sistemas de la administracion de la ensefianza (LMS) son ya de
uso muy difundido tanto entre los profesores como entre los alumnos para
asistir a las actividades no presenciales de la clase; si bien el esfuerzo
necesario para conformar las actividades relacionadas a un curso no es
trivial, al brindar no Unicamente la capacidad de recoger la interaccion, sino
gue de generar automaticamente calificaciones, resultan muy atractivos
para los docentes.

Mi experiencia, particularmente a partir de experiencias personales
con Moodle y Claroline, apunta a que a los alumnos les resulta incobmodo y
pesada la mediacién de esta plataforma. Muchas veces, ademas, la
informacion "naufraga" ante la atencién del alumno al requerir de una
jerarquizacién pre-establecida, a pesar de las ayudas que brindan estas
plataformas.

En mi participacion quiero relatar acerca de la experiencia de
reemplazar por completo a Moodle mediante el uso del sistema de control
de versiones Git; Git no esta orientado de ninguna manera a su uso para la
ensefianza, y si bien para el uso que damos empleamos la plataforma
GitHub, no empleamos la infraestructura educativa que ésta misma ofrece.

Mi intencién con esta ponencia es presentar la justificacion para el
elegir esta plataforma en particular para la materia Sistemas Operativos de
la carrera de Ingenieria en Computacion de la FI-UNAM, y relatar la
experiencia a lo largo de tres semestres empleandola.

Palabras clave: Aprendizaje en linea; Tecnologia de la informacion

(programas); Software de codigo abierto; Aprendizaje actvo; Plan de
estudios.

92



ANTECEDENTES
Marco de enseianza.

La experiencia aqui descrita se ubica dentro de la
ensefianza de la materia Sistemas Operativos de la carrera de
Ingenieria en Computacion, impartida por la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Nacional Autbnoma de México. La
Facultad de Ingenieria ofrece a sus profesores diversas
herramientas de gestion de la ensefianza (LMS); ofrece
principalmente sistemas Moodle, aunque cuenta también con
instalaciones de Claroline.

El plan de estudios 2010 de la carrera® indica como
objetivos del curso: El alumno obtendr4 las bases para
administrar un sistema operativo, asi como para disefiar y
desarrollar software operativo; a juicio de quien presenta este
reporte de experiencia, dichos objetivos son formalistas y
minimos, por lo cual dentro de la presentacién del curso?® se
incluyen los siguientes objetivos adicionales:

* ElI alumno conocerd el desarrollo histérico de los
sistemas operativos, lo que le llevara a comprender la
razon de ser y el funcionamiento general de los diversos
componentes de los sistemas operativos actuales.

* Aplicando el conocimiento obtenido sobre el
funcionamiento general de los sistemas operativos, el
alumno podra sacar mejor provecho de la computadora.
o Al emplearla como usuario final.

o Al administrarla.

o Al programar.

* El alumno conocera las principales herramientas que
ofrecen los sistemas operativos libres para el desarrollo,
monitoreo y administracion.

La experiencia que se aborda a continuacion, pues, se
enmarca en la interseccién de varios de estos objetivos: De los
formales, el disefio y desarrollo de software operativo; de los
adicionales, el conocer las herramientas que ofrecen los

1 http://www.ingenieria.unam.mx/programas_academicos/licenciatura/
Computacion/05/sistemas_operativos.pdf
2 http s://gwolf.sistop.org/generalidades.html
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sistemas operativos libres para desarrollo, monitoreo vy
administracion.

Cabe mencionar que, por razones que claramente
exceden el @mbito del presente trabajo, el autor es un firme
impulsor del software libre en lo personal y en lo profesional;
esto lleva a que, mas alla de Unicamente influir las decisiones
de software utilizado, y posiblemente contraviniendo
tradiciones del éarea ingenieril, considera las dimensiones
éticas y sociales de los principios que transmite a los alumnos
— incluso en la eleccibn de herramientas y métodos de
colaboracion.

Marco tecnoldgico.

El desarrollo de software, a cualquier escala seria,
siempre ha requerido de la coordinacién de esfuerzos entre
desarrolladores, y resultaria natural que herramientas con éste
fin hayan sido desarrolladas desde muy temprano en la historia
de la computacidon. EI modelo de desarrollo que se seguia
hasta la década de 1960 era muy diferente, pero conforme se
popularizo el uso interactivo de las computadoras mediante los
sistemas de acceso compartido y las terminales interactivas,
esta necesidad se hizo patente. El primer documento que
conocemos que cubre sistemas de control de versiones (SCVSs)
menciona (traduccion propia):

Dado que sccs representa un cambio tan radical
de los métodos convencionales de control de codigo
fuente, result6 claro cuando comenzamos a
desatrrollarlo (a fines de 1972) que presentar un articulo
con la especificacion no seria suficiente para “vender”
el sistema a los proyectos de software para los que
estaba pensado, debiamos tener un prototipo funcional.
(Rochkind, 1975)

Tal como lo supusieron los autores, la idea tard6 varios
afios en lograr la traccibn necesaria para ser comun en el
desarrollo de proyectos de software; hacia mediados de la
década siguiente, las principales herramientas para este fin
eran sccs y RCS (Tichy, 1985); hacia fines de los ochenta, y
motivado porque los tres participantes de un proyecto tenian

94



horarios incompatibles entre si, se desarroll6 CVS, inicialmente
un conjunto de funciones ayudantes sobre RCS, que facilité el
desarrollo paralelo y sin coordinacion explicita (Berliner, 1990).
Varios afios mas tarde, resulta claro: “una forma de predecir si
un proyecto de software tendra éxito es preguntar, ¢ utilizan sus
desarrolladores un sistema de control de versiones para
coordinar su trabajo?” (Reid, 2005)

Los grandes proyectos de software libre iniciados a
principios de los noventa (particularmente, los sistemas
operativos Linux, FreeBSD, NetBSD y OpenBSD, y una gran
cantidad de aplicaciones) iniciaron su desarrollo empleando
CVS como punto nodal.

La década de los noventa fue testigo de un crecimiento
vertigionso tanto en los proyectos de software libre como en la
capacidad de los equipos de computo y la universalidad del
acceso a red (puede argumentarse que el primero se debio a la
conjuncion de los otros dos). El modelo de uso de CVS
comenz6 a resultar insuficiente; CVS carecia de capacidad
para representar acciones tan comunes como la eliminacién o
el cambio de nombre de un archivo e imponia un alto costo a
trabajar con archivos que no fueran de texto plano.

Entre el 2000 y 2004 se desarroll6 Subversion; éste
sistema seguia el mismo modelo de interaccion de CVS,
corrigiendo estas y otras debilidades (Collins-Sussman, 2004).
Subversion crecié en pocos afios y se convirtid en una de las
principales herramientas de desarrollo en el ambito del
software libre.

Sin embargo, todos los SCVs mencionados hasta este
momento operan de forma centralizada. Con el crecimiento de
algunos proyectos a escalas de desarrollo inimaginables hasta
ese momento (8,000 desarrolladores en 20 afios, 15 millones
de lineas de cédigo y mas de 37,000 archivos (Brockmeier,
2012)), en 2002 Linus Torvalds tomé la controvertida decision
de dejar CVS por un SCV distribuido y gratuito, pero no libre —
Un sistema en que no existiera una copia maestra o servidor
central, sino que cada copia del proyecto guardara toda la
historia y estado, permitiendo sincronizacion entre ramas
relacionadas. Dado que no habia ningin SCV libre que
implementara el modelo distribuido, Torvalds adopt6 BitKeeper.
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Si bien politicamente la adopcion de BitKeeper fue dificil
y un punto recurrente de fricciébn con los puristas de la libertad
de software, es indudable que ayud6é tremendamente a
recuperar la velocidad en el desarrollo de Linux, que venia
sufriendo por varios afios (Henson, 2002). BitKeeper ofrecia
una licencia gratuita (no libre) para los desarrolladores de
software libre, siempre y cuando no se utilizara para competir
con BitKeeper mismo.

Para 2005, se sucitd una discusion acerca de si la
funcionalidad que Andrew Tridgell estaba agregando a Linux
consistia una violacion de la licencia (Barr, 2005), lo cual
eventualmente llevé a que Torvalds mismo iniciara el desarrollo
de un SCV distribuido, al que llamoé Git®.

En el mismo periodo de tiempo se desarrollaron varios
otros SCVs distribuidos libres, como Monotone, Darcs,
Mercurial o Bazaar. Existen ademas otras alternativas
propietarias, como Team Foundation Server de Microsoft. Sin
embargo, Git ha resultado claramente ganador sobre de los
demas, y hoy puede verse como lengua franca, ya no
Unicamente entre los desarrolladores de software libre, sino
gue en el mundo de la programacion en general; ha aglutinado
no Unicamente a una clara mayoria de proyectos entre los
SCVs distribuidos, sino que ha logrado atraer a una gran
cantidad de proyectos que tenian incluso mas de veinte afios
de historia sobre SCVs centralizados (de Alwys, 2009).

De forma paralela a lo ya presentado, desde fines de los
noventa comenzaron a aparecer las forjas, sitios Web
dedicados al hospedaje de proyectos de software libre, a los
cuales brindan recursos administrados como un espacio Web,
seguidor de fallos, listas de correo — y un SCV. Segun la
informacion disponible en el mismo sitio primera de estas
forjas, SourceForge, hospeda al dia de hoy mas de 500,000
proyectos y tiene “varios millones” de usuarios registrados. Sin
embargo, el flujo de interaccion en que esta basado es poco

3 Enslang britanico, Git se utiliza para denominar a una mala persona;
bromeando, Torvalds dice, “soy un bastardo egoista, por lo que denomino a
todos mis proyectos en referencia a mi mismo. Primero Linux, y ahora Git”.
(McMillan, 2005)
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amigable, lo cual lo hace apto Unicamente para usuarios que
ya son profesionales del desarrollo de software.*

En 2008, y ya viendo un rapido crecimiento en la
adopcioén de Git para proyectos de todo tamafio, nacié GitHub:
Una forja con un flujo de trabajo simplificado, y fuertemente
centrado en el modelo de desarrollo de Git. Apenas tres afos
mas tarde era ya la forja con mayor actividad en el mundo del
software libre (Finley, 2011). A la fecha de escritura del
presente texto, segun la informacion disponible en el sitio Web,
hospeda a mas de 68 millones de proyectos.

Ahora, si bien GitHub se ha vuelto nodal para el
desarrollo de esta impresionante cantidad de proyectos libres,
causa una cierta disonancia congnitiva que GitHub mismo no
es libre: El software con el cual opera el sitio Web, y que
integra las diferentes herramientas que lo componen, es un
desarrollo propietario. Hay otros servicios comparables, como
GitLab, que incluso ofrece un modelo de colaboracion y una
semantica perfectamente mapeable contra la de GitHub.
Resultaria probablemente mas coherente con los principios
personales de uso y promocién del software libre que se
mencionaron al cierre de la seccion anterior el desarrollar la
experiencia que se relata a continuacion en GitLab o alguna
plataforma similar; la decision de hacerlo en GitHub no fue
tomada a la ligera, y se centra en la importancia que dicho sitio
tiene para el desarrollo de software en general. Al dia de hoy,
practicamente todos los proyectos libres de desarrollo estan
alojados en GitHub (sea que éste provee su espacio principal
de desarrollo o que es elegido como un almacenamiento de
respaldo o conveniencia).

Trabajos relacionados.
El uso de un SCV como mecanismo para la entrega de

trabajos en clase no es una idea novedosa ni es la primera vez
gque se documenta. Hay dos trabajos que apuntan en el mismo

4 Aunque la cantidad de proyectos hospedados en SourceForge es muy grande,
incluso en sus afios de mayor actividad resultaba tan poco atractivo al uso
casual que se gan6 el mote de SourceForget, “fuentes olvidadas”, por la gran
cantidad de proyectos inactivos hospedados.
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sentido que éste; la principal diferencia tanto en el método
como en los resultados, estimamos, radica en la década que
ha pasado desde su publicacion (Reid, 2005; Milentijevic,
2008): Ambos documentan experiencias centradas en el uso
de un SCV centralizado.

El trabajo de Reid implementa un repositorio por
estudiante, empleando CVS. Para comenzar, esto impone ya
un limite que nos resulta determinante: Parte fundamental de
los SCV es la colaboracion. Si cada alumno tiene un repositorio
personal, realizar trabajos en equipo presenta la disyuntiva de
si multiplicar los commits (requerir que cada uno de los
participantes deposite el mismo trabajo en su depdsito
personal) o indicar de alguna manera al docente que un sélo
proyecto ampara a varios alumnos. Reid incluso menciona
como uno de los puntos de tension para el uso educativo de
CVS a la “necesidad de prevenir que un alumno vea el
repositorio del otro”.

Milentijevic relata una experiencia construida sobre una
base tecnologica que puede sustentarse ya sea en Subversion
0 en CVS, pero necesariamente contando con un moédulo que
presente al conjunto de repositorios sobre una interfaz Web. La
separaciéon en mudltiples repositorios se efectta a nivel
proyecto: En el cursado de la materia, cada proyecto se
presentard a los estudiantes, quienes tendran que obtener un
nuevo repositorio; el ciclo de vida se separa en actividades de
inicializacion, realizacion de la tarea, y evaluacion de la tarea;
la primera de estas etapas es con mucho la que mas
actividades demanda, lo cual habla del trabajo burocréatico
adicional requerido para éste. Esto, sin embargo, permite la
flexibilidad de tareas con equipos de diferentes
conformaciones, incluso dandole la tarea de supervisor a uno
de los alumnos.

La empresa GitHub cuenta con un sitio creado bajo un
apelativo comunitario® orientado a generar contacto entre
docentes y estudiantes para discutir la tecnologia en la
educacion. La oferta que presentan esta estructurada
alrededor de la creacion de organizaciones y la operacion
dentro de esta de Salones GitHub; el flujo de trabajo que

5 https://education.github.community/
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presenta es especifico a esa configuracion, y no refleja la
colaboracion sobre un flujo de trabajo en el espacio
profesional. Dado que es necesario entrar mediante
credenciales especificas, y por falta de tiempo para mayor
profundizaciéon, no nos fue posible encontrar suficiente
informacion para hacer un juicio informado acerca de esta
modalidad de trabajo. La mera existencia de la comunidad
GitHub para la educacion es, sin embargo, suficiente para
estar seguros de que hay muchas otras experiencias en este
sentido.

En busca de un entorno apto para la materia.

La Facultad de Ingenieria ofrece varias instalaciones de
sistemas LMS, particularmente el cluster llamado EDUCAFI,
gue cuenta con un Moodle para cada una de las divisiones de
la Facultad, administrado por la Unidad de Servicios de
Computo Académico (UNICA)

La experiencia docente que relatamos inicia en enero de
2013 con el semestre 2013-2°. Desde el primer curso, se tomd
la decision de emplear EDUCAFI como herramienta parcial
para la entrega de tareas y para comunicar a los alumnos de
bibliografia relacionada y otras actividades que se fueran
cubriendo; el uso que se dio a Moodle como LMS fue
relativamente limitado, con Unicamente dos ejercicios
realizados a partir de cuestionarios desarrollados con
calificacion asignada, y sin emplear ningin moédulo adicional.

En general, la administracion realizada por el grupo de
becarios que conforma la atencién a usuarios en UNICA es
buena y agil, pero circunscripta a sus politicas de operacion;
particularmente, el docente solicitaba que los cursos ya
Impartidos se preservaran como memoria y para poder
comparar el progreso con siguientes experiencias. Por esto, y
por ocasionales problemas de algunos alumnos con problemas
en el manejo de sus cuentas, se tomo la decision de migrar el

6 Los calendarios lectivos anuales en México son de agosto a junio, como es
comun en el hemisferio norte. La mayor parte de las facultades de la UNAM
trabajan en plan semestral, pero numeran sus semestres siguiendo al afio que
inicia, por tanto, el semestre 2013-1 fue de agosto a noviembre de 2012, y el
2013-2, de enero a mayo de 2013.
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LMS a otro Moodle, administrado por quien escribe, del
Instituto de Investigaciones Econdmicas. Se considerd agregar
algunos maédulos de utilidad para la materia, como GeSHi” para
la presentacion de fragmentos de cédigo o el Virtual
Programming Lab (VPL)® para ofrecer un entorno de desarrollo
donde pudieran resolver planteamientos de programacion sin
depender de un entorno especifico; es necesario reconocer
gue esto quedo en mera intencion por el tiempo que requiere
conocer y aprovechar el entorno Moodle mas alla de un uso
casual.

Hacia el final del semestre 2016-2, se tomo la decision
de no buscar ofrecer a los alumnos herramientas como las que
encontraran en un entorno realista de desarrollo de software,
sino que llevarlos a emplearlas en realidad — Git. Tras evaluar
los puntos presentados en el marco tecnolégico, en la
preparacion del semestre 2017-1 se prepard un repositorio Git
llamado clase-sistop-2017-01, y se aloj6 en el espacio personal
GitHub del docente, recibiendo la direccion
https://github.com/gwolf/clase-sistop-2017-01/. La estructura
interna que se dio al repositorio se presenta en la Figura 1; en
un principio, los tres unicos directorios del repositorio eran los
relativos a las entregas de los alumnos (tareas, practicas y
proyectos), con cada una de las entregas ubicada en un
subdirectorio numerado dentro de éstos. Agregamos a esto,
ademas, un directorio para las exposiciones, que si bien siguen
l6gicas de entrega distintas, pueden enmarcarse en el flujo
general. Al poco tiempo, se hizo obvio que el repositorio Git
resultaba también un medio ideal para transmitir contenido a
los alumnos — Los ejemplos de codigo realizados en clase,
referencias a sitios Web u otros recursos mencionados, etc.

Figura 1. Estructura basica del repositorio Git a dos niveles de profundidad;
los nodos ovalados indican directorios, los rectangulares indican archivos.

-

—

-
_—

Sjemplos en clase README.md |
T e
[

jemplol.c J I cjemplo. py

\ README.md

NG RN

7 https://moodle.org/plugins/filter_geshi
8 https://moodle.org/plugins/mod_vpl
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Al presentar este esquema de trabajo, se explicita a los
alumnos bajo qué supuestos se estructuran las entregas de la
forma que se hace, mediante el siguiente planteamiento:

El repositorio del curso es un proyecto de desarrollo al
que te interesa contribuir. Cuando el docente genera una
nueva actividad, naturalmente “aparece” un importante defecto
(un bug, en términos de desarrollo de software): Tu
participacion no esta registrada para esa actividad. Lo que
debes hacer es proveer un parche para ese defecto. Para
hacerlo, actualiza tu copia local del proyecto, desarrolla los
pasos que corrijan al bug, y enviaselo al docente para que éste
lo incorpore al proyecto principal mediante un pull request.

El primer semestre que se utilizd Git no se pidi6 a los
alumnos seguir un estandar de nombres para sus entregas, por
lo que se presento la complicacion de rastrear los archivos de
vuelta al alumno que los habia generado; esto puede
apreciarse en alguno de los directorios de entrega de tareas,
como el que presenta la Figura 2°. Fuera de este punto, la
estructura empleada se ha mantenido durante tres iteraciones
del cursado.

Dado que los alumnos no estan familiarizados con Git,
ni con esquema alguno de SCV, fue considerado necesario el
presentar su funcionamiento basico mediante tres practicas; se
explico a los alumnos que, para efectos de calificacion, si bien
la entrega de tareas es obligatoria (un alumno que no entregue
la totalidad de tareas pierde derecho a exencién, y un alumno
que no entregue el 80% de tareas pierde derecho al examen
final en primera vuelta), las practicas son opcionales, y su
efecto Unicamente es el de subir la calificacion obtenida.

9 https://github.com/gwolf/clase-sistop-2017-01/tree/master/tareas/01
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Figura 2. Ejemplo de directorio de entrega de tarea en el primer semestre
de aplicacién.
I gwolf / clase-sistop-2017-01

¢y Code lssues 0 Pull requests 0 Projects 0

Branch: master ~  clase-sistop-2017-01 / tareas / 01 /

. gwalf Reqgistro entregas muy extemporaneas de tarea

=) AbrahamOrtega. pdf Agrego la Tarea del articulo de eva
=] AndreslLopezJuarez jpg Envio mapa conceptual de Andres
=| CarlesAlbertoDiazOlivares jpg Subo Archive Tareal Alberto Diaz

=) DakeDekaane.png Agrego mi tarea

=] JesusAlberto. pdf Agrego mi tarea

=| Jhonny Romero. pdf Agrego Tarea 1 Jhonny Romero M

=) Josue_Emanuel_Quiticnes_Rivera.pdf  Mapa mental Tarea 01 Cluifiones F

=) Mapa-Gerardmc95.jpg Agrego tarea de mapa atrasada pc
=| MiguelVargas pdf Error en mis instrucciones: El arch
=) PAEZ_BIDKAR.jpo Agrego tarea 01

=| Penserbjorne.jpg Tarea 01 imagen corregida

Notese que muchos de los alumnos denominaron a sus
archivos empleando pseudénimos, no nombres reales,
dificultando registrar las respectivas calificaciones.
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Las practicas relativas al uso de Git llevan son:

1. Uso de Gity Github.
Consta de ocho etapas, con instrucciones completas y
detalladas, al estilo tutorial. Pide al alumno que genere
una cuenta en GitHub en caso de no tenerla, que haga
un fork del repositorio principal, lo clone a su
computadora personal, genere un archivo con su
nombre dentro del directorio de entrega de dicha
practica, lo envie a su fork en GitHub, y notifique al
docente de sus cambios mediante un pull request.

2. Ramas paralelas de desarrollo.
Una caracteristica central del éxito de Git es que facilita
trabajar en distintos aspectos de forma muy eficiente:
Mediante el uso de ramas, un desarrollador puede estar
trabajando sobre distintas caracteristicas de forma
independiente. El manejo de ramas permite que los
alumnos puedan comenzar desde temprano a
desarrollar sus proyectos y exposiciones (actividades
gue se busca que se repartan a lo largo del tiempo) sin
gue esto les impida hacer entregas menores, como
otras précticas o tareas.

3. Eliminando archivos innecesarios.
Una importante provision de todo SCV es la capacidad
de ignorar los archivos autogenerados, generados por la
compilacién o por la ejecucién de un programa. Para
evitar que los alumnos se confundan con los cambios en
dichos archivos, y para llevarlos hacia buenas practicas
del desarrollo colaborativo, se incluye esta practica.

En las tres experiencias que se ha tenido con el manejo
de Git se ha dedicado también tiempo de clase para explicar el
modelo; si bien no se hicieron mediciones precisas, el tiempo
total dedicado se estima en menos de dos horas y media —
Aproximadamente una sesion de clase en el transcurso del
semestre. El modelo de interaccion se ilustra en la Figura 3,
aungue se invita a consultar la version publica e interactiva de

103



dicha grafica'® para explorarla y comprender mejor los diversos
eventos que registra.

Figura 3. Grafica de la red de interacciones entre repositorios para el
semestre 2017-1.

gwaolf

perezmtzdavid
Andres Nvidia
DenisseReyes

MarcoContreras

Cada punto representa un commit. Pueden observarse
patrones que indican fechas de entrega (entre los dias 15 y
16), el anuncio de una nueva tarea a realizar (dia 17), manejo
de lineas paralelas de desarrollo por parte de los alumnos
(bifurcacion de la linea azul alrededor del dia 10 y de la
amarilla el 17). Las lineas inferiores corresponden a alumnos
gue dejaron algun trabajo pendiente, al no haber enviado un
pull request, o no haber cumplido con los cambios requeridos
en alguno de ellos.

RESULTADOS
Git no es un LMS, ni con el presente trabajo se busca

presentar su aplicabilidad de forma genérica como si lo fuera.
La experiencia que aqui se relata se circunscribe

10 La gréfica de actividad de la red de un repositorio puede encontrarse
agregando /network a la direccion de cualquier repositorio en GitHub, por lo
que, para las tres experiencias presentadas: https://github.com/gwolf/clase-
sistop-2017-01/network, https://github.com/gwolf/sistop-2017-2/network y
https://github.com/gwolf/sistop-2018-1/network
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necesariamente al escenario planteado: Una materia orientada
al desarrollo de software, con uno de los objetivos (si bien es
un objetivo adicional y personal del docente) enfocado a la
familiarizacion con herramientas de desarrollo colaborativo de
software en que se basa el software libre — aunque, cada vez
mas, estas herramientas se van convirtiendo en base del
desarrollo de software en general, sin adjetivos.

La experiencia de utilizar a Git como base tecnoldgica, y
a GitHub como plataforma de colaboracién, ha resultado
exitosa. No hay medidas objetivas de esto — Es la apreciacion
personal del autor del presente articulo. Podrian citarse
algunas de las evaluaciones de fin de ciclo por parte de
distintos alumnos, algunos agradeciendo el uso de Git, otros
guejandose del mismo.

De los tres grupos que se han llevado bajo esta forma
de trabajo, el primero obtuvo las mejores calificaciones en
promedio desde el inicio del trabajo docente del autor, y el
segundo las peores; para el segundo de estos grupos, el
porcentaje de entregas era tan bajo que se tomo la decision de
modificar el esquema de calificacion para no perjudicar a
demasiados alumnos. EIl tercer grupo va, al tiempo de la
escritura de este articulo, apenas a la mitad de su cursado,
pero se pueden ir observando tendencias favorables.

El primer grupo tuvo 22 participantes (el docente y 21
alumnos; la totalidad de alumnos registrados registraron
participacion, asi fuera minima) que participaron, por lo menos
con un commit, de los 868 commits registrados, restando los
243 efectuados por el docente (que incluyen a varios merges),
registr0 un promedio de 28.4 commits con una desviacion
estandar de 26.4 (claramente muy elevada; esto es en buena
medida atribuible a un so6lo alumno que hizo 105 commits para
el desarrollo de sus dos proyectos).

El segundo grupo, con Unicamente 13 participantes (el
docente y 12 alumnos; desde un principio, 10 de los alumnos
no hicieron ni siquiera la primera de las practicas) registré
Unicamente 316 commits. Esto, si bien se explica parcialmente
por la menor cantidad de alumnos, también es en parte por su
menor participacion, y por ultimo, por el cambio en la
modalidad de evaluacion, dado que uno de los proyectos
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entregables se cambié por un examen. Restando los 138
commits del docente, registrd6 un promedio de 9.3 commits y
una desviacion estandar de 8.22.

La experiencia no ha estado libre de problemas; siempre
es necesario dar un poco de guia a los alumnos, pero en
nuestra experiencia, esto es asi independientemente de la
base tecnologica, siempre que se utiliza un sistema donde hay
interacciéon en linea. De hecho, algo positivo que puede
atribuirse al fuerte énfasis que sirvié como criterio de disefio de
Git por la verificacion de proveniencia, asi como la
verificabilidad que brinda GitHub al presentar una vista Web
del repositorio de cada participante por separado, es posible
que la cantidad de reclamos de un alumno ante trabajos que
digan haber entregado y no fueron recibidos ha disminuido.

Pero, como reflexion final, el principal objetivo de este
cambio (que se ha cumplido a la cabalidad) es el de presentar
a un grupo de estudiantes una de las herramientas de
desarrollo colaborativo que méas importantes les seran en el
futuro, y que posiblemente mas cueste trabajo comprender
ante una primera exposicion.
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Uso de eXelearning para el desarrollo de
materiales educatives que promueven el
aprendizaje autorregulado
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Resumen

Se presenta el proceso de desarrollo de las Unidades de Apoyo
Para el Aprendizaje (UAPAS) enfocadas a la promocién del aprendizaje
autorregulado y elaboradas con el Software eXelLearning. Para su
construccion se tomé en cuenta para el contenido el modelo de
autorregulacion de Pintrich (2000) que enfatiza dos areas: autorregulacion y
Estrategias de Aprendizaje, mientras que para el disefio de cada UAPA se
empled el modelo de disefio instruccional de Merrill (2002). Se elaboraron 7
UAPAs que permiten ser administradas en momentos especificos durante
una situacion de consejeria breve dentro del Centro de Apoyo Psicolégico y
Educativo (CAPED) adscrito a la Coordinacién de Educacion a Distancia de
la FES lztacala. Estos objetos permiten ser reutilizados por los consejeros y
serdn compartidos en la Red Universitaria de Aprendizaje (RUA) de la
UNAM para volverlos accesibles por profesionales de la educaciéon o la
psicologia.
Palabras clave: objetos educativos; autorregulacion; educacion en linea;
psicologia
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ANTECEDENTES

La educacion a distancia ha roto barreras, ha eliminado
circunstancias hasta ahora existentes, que impedian concluir la
educacion media superior o acceder al nivel superior. A pesar
de las ventajas que la educacion a distancia representa para
ciertos sectores poblacionales, prevalece aun un alto indice de
desercién y reprobacién en esta modalidad educativa. A
diferencia del alumno presencial, en la modalidad a distancia el
estudiante no cuenta con la posibilidad del apoyo constante del
profesor ni de los medios didacticos con los que se cuentan en
un aula presencial. El estudiante a distancia debe desarrollar
ciertas habilidades que le permitan enfrentar y construir poco a
poco su propia metodologia de estudio con base en la
autonomia y la capacidad para autogestionar su propio
aprendizaje (Gonzalez, 2014).

En el afio 2014, Gonzalez realiz6 el disefio de un taller
gue permitiera a alumnos del nivel medio superior (Bachillerato
a Distancia) conocer e identificar aspectos generales e
importantes sobre el aprendizaje autorregulado que la
modalidad a distancia demanda. El taller fue aplicado a
distancia, a través de un aula virtual dentro del Portafolio del
Bachillerato a Distancia del GDF (hoy CDMX) con una duracion
de una semana.

El taller se desarrollé en 5 sesiones de dos horas cada
una, los objetivos especificos fueron aplicar una encuesta
inicial para recabar datos sobre los actuales habitos de estudio
y percepciones sobre el aprendizaje a distancia que tenian los
estudiantes en ese momento, que el estudiante conociera la
necesidad de autonomia en el aprendizaje a distancia, la
importancia del trabajo colaborativo en el aprendizaje a
distancia, el uso de algunas herramientas utiles para la gestién
del tiempo de estudios en el aprendizaje a distancia y
aspectos basicos de algunas herramientas de internet que son
de utilidad en el aprendizaje a distancia.
Los resultados obtenidos a través del pre y postest mostraron
diferencias en algunos aspectos relacionados al conocimiento
de las demandas que la modalidad a distancia tiene pero no se
obtuvieron datos que mostraran el aprendizaje o desarrollo de
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alguna habilidad relacionada a este tema, el taller tenia un
disefio meramente psicoeducativo y fue aplicado en un tiempo
muy breve.

En el 2015 se cred el Centro de Apoyo Psicoldgico y
Educativo a Distancia (CAPED), que se fundamenta en dos
lineas principales, por un lado ser escenario de practica para el
desarrollo de competencias clinicas y psico-educativas en
estudiantes de psicologia SUAYED en las areas de
profundizacién de clinica y educativa, y por otro lado brindar
apoyo psicolégico y orientacion educativa a estudiantes en
modalidad a distancia.

Esto permiti6 generar un entorno formativo de
habilidades para los futuros psicologos en contacto con
usuarios “reales”, como una alternativa para el entrenamiento
siempre acompafados de supervision de profesores y
expertos. La atencion se brinda a través de aplicativos virtuales
gue permiten tanto la evaluacion y la consejeria a distancia en
donde los alumnos cerca del egreso atienden las necesidades
de la comunidad estudiantil desarrollando al mismo tiempo las
habilidades propias de su profesion (De la Rosa-Gomez,
Gonzalez-Pérez, Rueda-Trejo & Rivera-Barfos, 2017)

Para lograr lo anterior se requeria de una propuesta
para dar servicio en el area educativa, se decidio fragmentar el
Taller sobre Metodologia de Estudio y Habitos recomendables
para el Aprendizaje a Distancia dirigido a estudiantes del
Bachillerato a Distancia (Gonzalez, 2014), la fragmentacion se
realizd por temas como lo vemos en la tabla 1 y se agreg6 uno
méas al final: Elaboracion de Mapas conceptuales. De esa
forma, serian usadas de acuerdo a las necesidades detectadas
en los estudiantes que pidieran el servicio de orientacién
educativa, esta vez de nivel superior.

Tabla 1. Fragmentacién de temas del Taller sobre Metodologia de Estudio y
Habitos recomendables para el

Nombre Contenido
Aspectos basicos Aprendizaje a distancia. Caracteris-
ticas.

Aprendizaje auto-dirigido, Perspec-
tiva constructivista y Aprendizaje
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Significativo.

Estilos de aprendizaje

Socializacién del aprendizaje.
Mi estilo de aprender.
Estilos de aprendizaje.

Habitos sanos de estudio

Gestion del tiempo.
Herramientas (tiles para la gestion
del tiempo.

Agendas, cronogramas y calenda-
rios sincronizados.

Estrategias de aprendizaje

Fuentes de informacion.
Busqueda de informacion.
Organizadores gréficos.
Recursos en linea.

Herramientas Web

Herramientas en internet para el
aprendizaje a distancia.
Nubes virtuales.

Redes sociales en internet como
apoyo en la educacién a distancia.

El mapa conceptual como es-
trategia eficaz de aprendizaje

¢ Qué es una estrategia de aprendi-
zaje?
¢, Qué y para qué los mapas
conceptuales?
Importancia de los mapas concep-
tuales para el aprendizaje.
Caracteristicas y tipos de mapas
conceptuales.
¢, Como se elabora un mapa
conceptual?

De esta forma, se comenzd a dar servicio en orientacion
educativa a los estudiantes de la carrera de Psicologia del
Sistema de Universidad Abierto y a Distancia (SUAYED) de la
UNAM.
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METODOLOGIA
¢Cémo se hizo?

Después de fragmentar el taller mencionado, se
pusieron en funcionamiento las pequefias unidades con el
software eXelLearning, de esa forma quedaron concentradas
en Unidades de Apoyo para el Aprendizaje (UAPA) que podrian
ser enviadas al usuario a través de una liga que daba acceso a
las UAPA anidadas en Google Drive. Después de conocer los
resultados que estas unidades tenian en el servicio de
orientacién educativa, el equipo de CAPED comenzé con el
disefio de nuevas UAPAs enfocadas a la promocion de la
autorregulacion. Ademas se enlazé el desarrollo de estas
unidades con instrumentos de evaluacion empleados en
CAPED, de esa forma, cada una de esas nuevas UAPA
estarian dirigidas a necesidades especificas y mas delimitadas.

Se eligi6 el software eXeLearning debido a la cercania y
conocimiento basico que se tenia en ese momento, y dadas las
circunstancias se decidié su uso para implementar la primera
etapa del servicio de orientacion educativa en CAPED. Para la
segunda etapa se exploraron las caracteristicas de
eXelLearning para decidir si seria el instrumento definitivo para
realizar las UAPA, se encontré6 que es un software que no
requiere de un manejo especializado en HTML puro,
eXelLearning facilita su uso al contar con manuales muy
completos y con un disefio intuitivo, no es necesaria una
capacitacion larga para un manejo basico lo que se traduce en
economia de recursos. La licencia libre permite su uso sin
ninguna restriccion. Ademas, las Unidades de Apoyo Para el
Aprendizaje creadas con este software son accesibles en
formato XHTML y HTMLS5, pueden guardarse como sitios web
navegables completamente, se pueden incluir actividades
interactivas que enriquecen la experiencia de aprendizaje y
como lo indica el sitio oficial del software, se pueden “exportar
los contenidos creados en otros formatos como ePub3 (un
estandar abierto para libros electronicos), IMS o SCORM
(estdndares educativos que permiten incorporar los contenidos
en herramientas como Moodle), XLIFF (un estandar para la
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traduccién) y catalogar los contenidos con diferentes modelos
de metadatos: Dublin Core, LOM, LOM-ES.”
(http://exelearning.net/caracteristicas/#tabl)

¢Con quién lo hizo?

El CAPED estéa dividido en dos areas, una encargada de
los aspectos psicoeducativos y otra de los aspectos clinicos.
La presente propuesta fue desarrollada por profesores del area
educativa, aunque las UAPAs estan enfocadas al uso por parte
de los consejeros - asesores, tanto educativos como clinicos
para el fomento de la autorregulacion. Actualmente se
encuentra abierto el acceso a los usuarios de CAPED, pero en
breve se agregaran a la Red Universitaria de Aprendizaje para
gue pueda acceder la poblacién en general.

¢Coémo lo hizo?

Se emplearon los principios fundamentales de Ia
Instruccion de Merrill (2002) que enfatizan la solucion de un
problema relevante, la activacion del conocimiento previo para
resolver el problema, la demostracion de la solucion, la
aplicacion de esta solucion por parte del estudiante y la
integracion del conocimiento en otros escenarios similares. Por
otro lado se empled eXelLearning version 2.1.2 siguiendo los
principios antes mencionados como secciones para cada
UAPA. Se integréo a su vez video, imagenes y juegos para
enrigquecer el contenido de cada unidad. Una vez desarrollado
se exportd a una carpeta autocontenida que incluia todos las
las paginas de la unidad en formato HTML.
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RESULTADOS

Se desarrollaron siete UAPAS, tres en Motivacion (M) y

cuatro en Estrategias de Aprendizaje (EA).
elaboraron empleando eXe Learning y bajo el

Todas se
disefo

instruccional mencionado, se muestran en la tabla 2. En el area
de motivacion se desarrollaron 3 UAPAs: 1M. Tipos de metas.
2M. Creencias académicas y el valor de mi esfuerzo y 3M. Mi
autoeficacia como estudiante. En el area de Estrategias de
aprendizaje se tienen cuatro UAPAs: 4EA. Estrategias para mi
estudio. 5EA. Regulando mi estudio. 6EA y 7EA. Aprendiendo
con otros. Todas ellas se exportaron al formato HTML y se
subieron a un servidor dentro de la universidad para su acceso.

Tabla 2. Nuevas Unidades de Apoyo Para el Aprendizaje del CAPED

Nombre Contenido
1M. Tipos de Se diferencian las metas intrinsecas y las extrinsecas,
metas. asi como las diferencias entre el desempefio debido a

dominio y maestria. Las subescalas que agrupa son
Orientacién a metas intrinsecas y Orientacion a metas
extrinsecas.

2M. Creencias
académicas y el

Se motiva al estudiante a la reflexion sobre la actividad
académica, resaltando la importancia de hacerlo por

valor de mi interés en el conocer, asi como la concientizaciéon del

esfuerzo. esfuerzo. Las subescalas que agrupa son Valor de la ta-
rea y Creencias de control.

3M. Mi auto- Se enfatiza la reflexion de los estudiantes sobre las

eficacia como es-
tudiante.

creencias y juicios relacionados con el éxito y el fracaso,
asi como la disminucién de ansiedad. Las subescalas
que agrupa son Autoeficacia para el aprendizaje y An-
siedad ante los examenes.

4EA. Estrategias
para mi estudio.

Se brindan estrategias de Repeticion (notas, memoria),
Elaboracion (parafrasear citas, realizar resimenes),
Organizacion (mapas conceptuales, mentales) y Pensa-
miento critico (estrategias de blsqueda en internet,
andlisis de situaciones). Las subescalas que agrupa
esta unidad son Estrategias de repeticion, Estrategias
de elaboracion, Estrategias de Organizacion y Pensa-
miento critico.
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5EA. Regulando | Promocion de la supervision (automonitoreo) y la refle-
mi estudio. xion. La subescala que se incluye aqui es Autorregu-
lacién metacognitiva.

6EA. ¢(Me Se valora el contexto de estudio, los espacios en los que
esfuerzo lo su- el estudiante realiza su actividad académica, se ayuda a
ficiente para estu- |identificar los tiempos en los que es mas productivo. Las
diar? subescalas agrupadas son Administracién del tiempo y

del ambiente, y Regulacion del esfuerzo.

7EA. Aprendiendo | Se motiva al estudiante a buscar ayuda del tutor o de
con otros. compafieros cuando no comprenda conceptos o teorias.
Las subescalas incluidas son Aprendizaje con
compafieros y Busqueda de ayuda.

CONCLUSIONES

eXelLearning es un software libre (GPL-2) por lo que
puede ser usado con todas las posibilidades que ofrece el
programa, es bastante intuitivo y tiene opciones de idioma por
lo que no soélo se economizé en tiempo y dinero, sino también
en la elaboracion de las UAPAs, pues su facilidad de uso
permitié que el equipo comprendiera su manejo rapidamente.
La versatilidad en cuanto al disefio visual permite usar diversas
herramientas para mostrar el contenido, de esa forma se
pueden ofrecer recursos multimedia y actividades,
enrigueciendo la experiencia de aprendizaje. Finalmente, se
obtuvo un objeto de aprendizaje que contenia dentro de si a
otros, permitiendo el desarrollo de recursos educativos breves
e interactivos donde la experiencia de aprendizaje puede ser
enriguecida por varios cédigos semanticos: textual, visual,
sonoro y multimedia, ofreciendo ademas, retroalimentacion
inmediata a través de actividades de aprendizaje. Ademas,
existe una version portatil, de esa forma se puede utilizar en
equipos ajenos y presentaciones publicas sin tener que anidar
los archivos en algun servidor en formato SCORM o pagina
web y sin necesidad de internet.

Se han realizado otros proyectos alrededor del mundo
gue aprovechan las ventajas de eXelLearning. Por mencionar
algunos, en Espafia, Navarro y Climent (2009) indicaron que
este software favorece su uso, dada su simplicidad, para ser
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empleado por docentes a partir de los idevices (modulos) que
incorpora: actividades de verdadero/falso, de eleccion multiple,
etc., asi como la diversidad de formatos que permite integrar
en los recursos educativos (videos, audio mp3 o imagenes),
ademas, recomiendan el uso del estandar SCORM porque
facilita el uso en una plataforma virtual y sobre todo, la
posibilidad de crear un recurso abierto para que pueda ser
modificado, completado o reducido por otros docentes que lo
adaptarian a su estudiantado. En Cuba (Bembibre, Garcia y
Gonzélez, 2017) eXeLearning fue usado para un Diplomado de
comunicacion cientifica entre las editoriales médicas, eligieron
este software nuevamente por la facilidad en la creacion de
contenidos educativos sin conocimientos amplios en HTML o
XML. En Ecuador también fue el software elegido para un
recurso de desarrollo de la gramatica del idioma inglés en
estudiantes de nivel superior (Maldonado y Sanmartin, 2017).
Asi encontramos una diversidad de temas y publico usuario
para quienes se han creado recursos educativos con
eXelLearning.

Las ventajas en las que se coincide son:

* Manejo sencillo con muchas utlidades para la
educacion a distancia o como apoyo a la educacion
presencial.

* Al ser software libre, favorece la adaptabilidad e
intercambio de recursos educativos.

* Posibilidad de exportarlo en tres formatos distintos

* HTML. Carpeta autocontenida con un fichero index.html
gue permite la ejecucion del recurso en el navegador.

* SCORM. Permite cargar el recurso a un LMS como
Moodle.

* IMS: Permite la exportacion a portales LMS.

* Los iDevices permiten el uso de este software para
desarrollar recursos para cualquier nivel y/o modalidad
educativa.

Elegir eXelLearning nos permiti6 el desarrollo de
unidades autocontenidas y autbnomas. En el caso de las UAPA
de CAPED funcionan para articular el proceso de orientacion
educativa que el usuario solicita, no s6lo apoyan al usuario
sino al orientador educativo a cargo, pero se estan planeando y
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disefiando nuevas unidades con fines especificamente
educativos donde el usuario meta sera el estudiante regular.

Importancia de impulsar el uso de UAPAs desarrolladas
con sofware libre para la RUA

Un plus que ofrece este software a la comunidad de la
Universidad Nacional Autbnoma de México, es la posibilidad de
elaborar recursos educativos adecuados a los lineamientos de
la Red Universitaria de Aprendizaje, un espacio que tienen
como objetivo “apoyar el quehacer académico de alumnos y
profesores de la UNAM, ofreciendo recursos educativos en
linea (...)". La Red Universitaria de Aprendizaje (RUA) busca
crear un acervo de recursos educativos en linea que sean
publicos, abiertos y gratuitos para garantizar su visibilidad y
acceso (RUA, UNAM), es decir, recursos educativos abiertos
(REA) que fueron conceptualizados por la UNESCO indicando
gue mientras haya educaciéon de calidad habra desarrollo
sostenible y asi se favorecera la economia y el intercambio de
conocimientos por lo que un recurso educativo abierto debera
ser libre, gratuito, de alta calidad y que esté disponible en
cualquier momento a través de internet. (UNESCO, 2011).

Comentarios de los asesores de CAPED.

Entre los comentarios de algunos de los asesores
educativos encontramos referencias al uso relacionadas con su
aplicacion en el ambito educativo para fortalecer las
habilidades de los estudiantes que son a la vez usuarios de
CAPED. Se menciona que, a pesar de solicitar el servicio
desde el area clinica se emplearon las UAPAs con un énfasis
psico-educativo, para fortalecer la toma de decisiones y el
establecimiento de rutas sobre modificacion de conducta en
vias de incrementar la autorregulacion para un beneficio
integral del usuario. Reportan que a los usuarios les ha
parecido atractivo el disefio y el contenido ha parecido util tanto
para el ambito clinico como educativo.
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Resumen

Esta apresentacao busca divulgar o trabalho do projeto de pesquisa
“Recursos Educacionais Abertos para Leitura e Producdo de textos nas
Licenciaturas” — REALPTL —, que tem como objetivo pesquisar e criar
recursos educacionais abertos que possam auxiliar nos letramentos dos
alunos que cursam licenciaturas. A proposta tem como justificativa a
escassez de materiais abertos para esse contexto. Como fundamentacéo
tedrica, baseamo-nos nos conceitos de Recursos Educacionais Abertos
(REA), Cultura Livre e de multiletramentos. Alguns dos resultados da
primeira etapa do projeto, a pesquisa, foram divulgados em alguns artigos
publicados. A segunda etapa traz como resultado a criagdo de um site para
divulgacdo de REA para aprendizagem de portugués, espanhol e inglés. Os
proximos passos sao dados no sentido da divulgacdo do ambiente e de
parcerias para aumentar o nimero de recursos compartilhados, sua
qualidade e diversidade.

Palabras clave: recursos educacionales; ensefianza de idiomas; literacy;
multilingliismo; Programa informatico didactico.
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ANTECEDENTES

Antes da perspectiva dos Recursos Educacionais
Abertos (REA), cujo termo foi cunhado em 2002, no Férum
sobre o Impacto de Cursos Abertos do Ensino Superior nos
Paises em Desenvolvimento, da UNESCO (Allen; Seaman,
2014), pouca era a preocupacao com a licenca dos materiais
didaticos divulgados, e a pratica de uso deles estava em geral
associada a direitos autorais. Dez anos apos, em 2012, a
Unesco promoveu o | Congresso Mundial de REA que resultou
na Declaracdo REA de Paris, um documento construido a partir
de seis foruns realizados anteriormente em todas as regiées do
mundo: Caribe, Africa, América Latina, Europa, Asia e Oriente
Médio. Tal iniciativa visou ajudar governos e instituicbes a
adotarem politicas de REA. No Brasil, essa ideia foi implantada
em 2008, com a criacdo de uma comunidade de pessoas de
distintas areas do conhecimento e com o Projeto REA.br
(http://www.rea.net.br/) - Projeto Brasileiro sobre Recursos
Educacionais Abertos.

Com a era digital, o uso de informagdes encontradas na
rede passou a se difundir sem muita preocupacdo com autoria
ou licenca do que era apropriado por outros. A Cultura Livre
estabeleceu um novo modo de se relacionar com o
conhecimento, para possibilitar seu compartilhamento,
distribuicdo, cépia e uso sem que isso afete a propriedade
intelectual subjacente aos bens culturais (LESSIG, 2004). A
Cultura do Remix, por sua vez, segundo esse mesmo autor,
representa uma sociedade acostumada a compartilhar,
transformar e editar obras previamente conhecidas e muitas
vezes protegidas por direitos autorais. Nao sao essas culturas
uma forma de se abrir mao de direitos autorais. Na verdade,
trata-se de impulsionar a inovacdo e mesmo resgatar a
valorizacéo da autoria.

Como lembram Pereira, Fettermann e César (2016, p.
463), “no ambiente universitario, € conhecida a realidade de
alunos e professores que dependem de materiais que também
custam caro e, por esse motivo, se organizam em torno de
cOpias dos mesmos para suprirem suas necessidades
académicas”. Entretanto, ndo é esse meio financiado
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justamente por recursos publicos? Nao deveria ser ele o
primeiro a se abrir as culturas livre e do remix? A universidade
nao deve também estimular a inovagao?

Nesse contexto, os REA, nas mais diferentes formas
gue pode assumir um conteudo para uso educacional, surgem
como uma solugéo para ndo so6 difundir recursos que podem
ser utilizados em diferentes contextos educacionais, como
permite que o usuério, tendo feito uso dele, possa aprimora-lo,
recombina-lo e distribui-lo, atribuindo a devida autoria.
Segundo Wiley (2015), é preciso atender cinco critérios de
abertura dos recursos educacionais: Reter (liberdade de fazer,
possuir e controlar copias do conteudo); Reusar (liberdade de
usar o original em distintos contextos, como aula, site etc.);
Revisar (liberdade de adaptar, ajustar, modificar ou alterar o
conteudo em si, como em traducdo do conteudo para outro
idioma); Recombinar ou remixar (liberdade de combinar o
conteudo original ou revisado com outro contelddo aberto para
criar algo novo, como na incorporacdo do conteuddo em um
mashup; e Redistribuir (liberdade de compartilhar copias do
contetdo original, suas revisdes ou seus remixes com outras
pessoas).

O uso de softwares livres permite que a proposta ganhe
ainda maior coeréncia, jA que suas quatro liberdadesll
influenciaram os valores que guiam a construcdo dos REA.

Apoiamo-nos, para essa proposta, na filosofia da
Cultura Livre, a qual se baseia, segundo a Wikipédial2, em
“uma visdo da cultura baseada na liberdade de distribuir e
modificar trabalhos e obras criativas livremente”.

Como antecedentes, orientam-nos trabalhos ja
realizados previamente, com sucesso, por diversas iniciativas
relatadas no site REA, do Brasil: <http://www.rea.net.br/site/>.
Um exemplo divulgado nesse site € o ambiente Laboratorio de
Objetos de Aprendizagem, da Universidade Federal de Sao
Carlos: <http://www.loa.sead.ufscar.br/>, com jogos nas &reas
de Portugués, Matematica, Quimica, Musica e Enfermagem.

Podemos citar ainda projetos j& desenvolvidos pelo
Grupo Texto Livre, do qual fazemos parte, que também se
baseiam na filosofia da Cultura Livre e no desenvolvimento de
REA tendo em vista o ensino de lingua portuguesa pelas
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tecnologias. Entre eles, podemos citar o Portugués Livre e 0
Gramatica Online.

METODOLOGIA
¢Qué hizo?

Assim, diante da escassez de recursos educacionais
abertos para alunos do ensino superior e tendo, na nossa
pratica docente, necessidade de criar um espaco de
compartilhamento desse tipo de recurso, para acesso de
professores e alunos, projetamos e estamos desenvolvendo
continuamente o ambiente Recursos Educacionais Abertos
para Leitura e Producdo de Textos nas Licenciaturas —
REALPTL —, que abriga j4 100 REA em linguas portuguesa,
espanhola e inglesa. O projeto é financiado pelo CNPq
(Conselno Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico) e cadastrado também na Pro-Reitoria de
Pesquisa da Universidade Federal do Triangulo Mineiro, ambos
do Brasil.

O ambiente REALPTL
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/> foi criado apds feita
pesquisa sobre alguns recursos educacionais ja existentes
para o contexto do ensino superior, cujos resultados foram
divulgados por Pereira e Fettermann (2015, 2016a e 2016b).
Nesse ambiente, comecgou-se a criar REA nas trés linguas
citadas. Para facilitar a organizacdo do site, 0S recursos sao
categorizados como Portugués, Espanhol, Inglés, Gramatica,
Jogos, Leitura e Escrita, Leituras, Literatura, Metodologia,
Multimodalidades, Recursos Educacionais (tabelas). O
ambiente foi criado no Wordpress, por ser software livre e de
facil gestdo, e se serve de diferentes plugins livres
disponibilizados para essa plataforma.

Todos os REA criados séo licenciados em Creative
Commons By e tém mencéo explicita da autoria.
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¢Con quién lo hizo?

O projeto REALPTL € desenvolvido por um grupo de
pesquisadores de diferentes instituicbes de ensino superior
(Universidade Federal do Triangulo Mineiro, Universidade
Federal de Minas Gerais e Universidade Estadual do Norte
Fluminense e Centro Universitario Sdo José de Itaperuna) que
tém interesse na pesquisa, implementacdo do ambiente do
projeto e criacdo de recursos educacionais abertos. Além dos
colaboradores fixos divulgados nesta pagina
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/sobre>, o ambiente
criados pelo projeto € aberto a todo tipo de voluntarios que
possa contribuir de alguma forma, independente de sua
formacgdo. Entre as possibilidades de contribuicdo, podemos
citar: na divulgacdo; na criacdo e no compartilhamento de
REA; no uso e aperfeicoamento dos recursos ja existentes; na
pesquisa de softwares livres (incluindo plugins do Wordpress)
gue possam viabilizar as propostas didaticas criadas; e na
analise critica dos REA existentes no site e fora dele para
sugestdes de melhorias.

¢Coémo lo hizo?

A pesquisa qualitativa dos recursos educacionais
encontrados foi feita a luz da semidtica francesa, cujo fundador
é Greimas. Com base em algumas categorias definidas, com
base nos materiais selecionados para analise, chegou-se a
alguns pontos positivos: o feedback automético de alguns
exercicios, principios de gamificacdo, uso de desafios como
motivacdo para resolucdo de exercicios, por exemplo, e a
alguns pontos negativos: ruptura tematica em alguns recursos
organizados em forma de sequéncia didatica, auséncia de
espaco de discussao sobre o recurso pelos usuarios, restricao
de recursos em paginas html, sem atualizacdo e auséncia de
licencas nos materiais.

A partir dessa percepgao, delineamos e criamos o
ambiente REALPTL, ja citado. Recebemos todos 0s recursos
educacionais abertos que sao enviados para compartilhamento
do site, desde que o autor permita divulgacdo em licenca
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Creative Commons By, adotada no site. A avaliacdo de cada
REA pode ser feito pelo proprio usuario, com base em
ferramentas, como “curtir’, e por comentarios, espaco
disponivel para cada REA. O publico-alvo dos recursos séo
alunos de cursos de licenciatura e/ou professores de ensino
superior, embora modificacbes possam ser feitas para
adequacdo a outros publicos, como o da educacéao basica.

Adotamos como prioridade para os REA criado pela
equipe do projeto a perspectiva dos multiletramentos, que,
segundo o Grupo de Nova Londres, englobam, além da
multiplicidade de culturas, a “multiplicidade de
linguagens/multissemiose e de midias” (Rojo, Barbosa, 2015,
p. 135). Nessa perspectiva, no ambiente criados, temos
disponibilizado audios (podcasts), imagens e videos em
sequéncias didaticas e exercicios voltados a professores ou
licenciandos.

Tentamos potencializar os multiletramentos trabalhando:

as questbes culturais (como a realidade do campo
(rural)  brasileiro, género e identidade). Exemplo:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/816>;

a multimodalidade em alguns recursos. Exemplo:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/1378>;

a ludicidade por alguns  jogos. Exemplo:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/981>;

a interdisciplinaridade, a partir de recursos construidos
em parceria com professores de diferentes areas. Exemplo:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/1547>.

Para aumentar o numero de REA e também sua
diversidade, temos tentado intensificar a divulgacao do projeto
em eventos, publicagbes e compartilhamento em redes sociais.

¢Donde lo hizo?

Para a realizacdo do projeto REALPTL buscou-se um
software livre que se relacionasse com o proposito dos
recursos educacionais abertos, o Wordpress. A pagina
encontra-se na web através do que chamamos ambiente
REALPTL: <http://realptl.portugueslivre.org/realptl/>. O
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ambiente foi instalado em servidor proprio, adquirido com
recursos financeiros do CNPq.

Desde o inicio de 2016, o site foi criado, aproveitando
alguns recursos ja construidos em projetos anteriores:
Portugués Livre e Gramatica Online, do Grupo Texto Livrel3.
Alguns softwares livres desse grupo, inseridos nesses dois
projetos, também sao citados e disponibilizados no ambiente
REALPTL: Crases
(http://www.textolivre.org/aplicacoes/crase/crase.php), Virgulas
(http://www.textolivre.org/aplicacoes/virgulas/) e Linha do texto
(http://www.textolivre.org/aplicacoes/linhadotexto/modulos/login
/index.php), ja descritos em trabalho anterior (Pereira, Leal,
Matte, 2015).

Além desse ambiente citado, central ao projeto, também
podemos citar como importantes espacos de interacdo e
divulgacao a pagina do Facebook
(http://realptl.portugueslivre.org/realptl/facebook) e o e-mail do
projeto, para didlogo com interessados em colaborar com a
proposta (realptl2016@gmail.com).

RESULTADOS

Podemos sintetizar o que obtivemos em trés frentes: a
pesquisa realizada, 0s recursos compartiihados e a
apropriacdo das tecnologias necessarias para criagdo do
ambiente REALPTL.

Quanto a pesquisa, ja sucintamente explicada no tépico
“¢Como lo hizo?”, podemos ainda ressaltar a seguinte
consideracdo a partir das analises discursivas feitas em
recursos educacionais encontrados na internet:

A interface grafica ndo se mostrou determinante como
dado obtido, j& que a simplicidade das paginas ndo implicou
tradicdo linguistica e pedagdgica. Entretanto, uma analise da
recepcdo dos recursos poderia observar o nivel de adesédo
guanto a exploracao de recursos de automatizacao e efeitos de
gamificacdo nos ambientes (PEREIRA, FETTERMANN, 2016,
p. 7).

Esse trecho sinaliza a ruptura com uma crenca de que
as tecnologias podem, sozinhas, melhorar a qualidade de um
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recurso ou mesmo torna-lo mais inovador. Nado foi o que
verificamos. Alguns recursos encontrados em pagina simples,
do tipo html, destacavam-se em termos de interatividade,
criatividade e avanco em termo de tendéncias linguisticas e
pedagogicas - trés outras categorias definidas para as analises
- em relacdo a um recurso que fazia uso de feedback
automatico e principio de gamificacdo. A partir dessa
observagdo, percebemos que é preciso acompanhar a
recepcao pelos usuarios dos REA que temos criado. Eles estédo
sendo Uteis? Respondem a necessidade da comunidade
universitaria? Apresentam vantagens e avancos em relacédo a
recursos ja existentes? Essas perguntas ainda precisam ser
respondidas a partir de analises ndo s6 dos REA que temos
criado, mas da sua efetiva utilizacdo pelos usuarios, que é
NOSSO proximo passo.

Além dos recursos educacionais compartilhados até o
momento, e citados ao longo deste relato, também podemos
dizer que obtivemos resultados quanto a pesquisa e testes em
plugins livres disponibilizados para o Wordpress. Entre eles,
podemos citar:

Contact Form 7: para o formulario de contato do site;Custom
Comment Form Title: para comentérios dos usuérios em cada
post;

Like Button Rating v LikeBtn: para avaliacdo dos usuarios
das postagens;

Podlove Podcast Publisher: para divulgacdo de podcasts.
Exemplo no site:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/1529> ;
ShareThis: para compartilhamento das postagens em outros
ambientes de redes sociais;

SlickQuiz: para criagdo de quiz sobre leitura e escrita de
textos. Exemplo de quiz no site:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/758> ;
TablePress: para criagdo de tabelas dinamicas (com links)
para diferentes tipos de recursos educacionais externos sobre
os temas do projeto REALPTL. Exemplo de tabela no site:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/948> ;
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Wiki Embed: para incorporar wikis criadas no ambiente do
REALPTL. Exemplo de wiki incorporada no site:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/846> ;
WP Statistics: para estatisticas de acesso e uso dos recursos
do site;
WPtouch Mobile Plugin: para adaptar o template do site a
acesso em smartphones;
DW Question Answer: para compartiihamento de duvidas e
solucbes para questdes deixadas no site, relativas aos temas
do projeto. Exemplo no site:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/dwga-questions>;
Watu Quiz: para criar testes e quiz, com questdes abertas e
fechadas. Exemplo:
<http://realptl.portugueslivre.org/realptl/arquivos/1573>.

A escolha do Wordpress nos favorece pela diversidade
de plugins ja existentes, facilmente instalaveis na plataforma e,
em geral, de uso simples. Outro ponto positivo € que, pela
grande quantidade de usuérios dos plugins, encontramos vasta
documentacdo disponivel para sabermos como utiliza-los e
exemplos de seu funcionamento. Eles nos permitem diferentes
tipos e niveis de interatividade com o0s usuarios do site,
suprindo uma caréncia observada em nossa pesquisa de
recursos: falta de espaco para que os usuarios, caso tenham
interesse, exponham duavidas, avaliagbes dos recursos e
também compartilhem adaptacdes dos REA utilizados em sua
pratica.

A seguir, pelas Figuras 1 e 2, é possivel visualizar o
ambiente e um exemplo de recurso educacional aberto
compartilhado:
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Figura 1. Imagem da tela inicial do site REALPTL em 11 de out 2017
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CONCLUSIONES

O projeto REALPTL foi criado para responder a uma
demanda de Recursos Educacionais Abertos: baixa oferta de
materiais para multiletramentos no ensino superior online e
com licenga aberta, de forma a lidar com problemas referentes
a direitos autorais. Ademais, varios recursos criados por
membros do projeto estavam armazenados no computador e
passaram, com a criacdo do ambiente do projeto, a circular
abertamente e em formato digital, potencializando a
colaboracdo com professores, alunos e outros usuarios
interessados nos tépicos contemplados no recursos criados.

Acreditamos, com esse projeto, baseado na Cultura
Livre e do Remix, ter contribuido com a constru¢éo de mais um
ambiente que, a partir de pesquisa, fornece material aberto e
gratuito a diferentes usuarios da web, especialmente a nosso
publico-alvo: alunos dos cursos de licenciatura, que serao
futuramente professores e poderdo ter desenvolvidas suas
habilidades e competéncias em leitura e escrita de textos. A
diversidade de temas dos recursos e formatos pretendem
abranger diferentes necessidades desse publico no que diz
respeito aos multiletramentos.

Sobre os REA criados e compartilhados, ainda temos
pouco tempo para medir sua efetiva contribuicdo com a
comunidade. A criacdo de uma pagina em rede social online
aumentou sua divulgagdo, mas ainda temos poucos
comentarios no site e pouca adesdo dos professores no
compartilhamento de seus recursos no site. Isso se deve, em
muito, pelo perfil individualista de muitos docentes
universitarios, o que pudemos perceber em observacbes a
partir de nossa pratica, pelo medo, muitas vezes, de uma
avaliagdo e critica externas e a pouca adesédo a filosofia da
Cultura Livre. Entretanto, o ambiente que esta criado e em
funcionamento abriga, aos poucos, voluntarios que rompem
com essa perspectiva em prol da colaboracdo com a
comunidade a partir de recursos que criam para suas
atividades educacionais.
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La instrumentalizacion de la informatica
educativa publica en Chile y Espana: la
respuesta del FLOSS

Edgardo Astete-Martinez

Doctorando del Equip de Desenvolupament Organitzacional
(EDO-UAB), Universitat Autonoma de Barcelona

Resumen

En los ultimos afios se observa una tendencia global en la puesta
en practica de diversos programas publicos de informatica educativa de
gran alcance. El articulo analiza las experiencias en Chile y Espafa, donde
se ha realizado una importante inversion estatal para la implementacién de
politicas TIC, pero que sin embargo no logran dar cuenta en sus resultados
del retorno esperado de aquel esfuerzo en términos de impacto educativo,
observandose ademas como el uso de recursos publicos sirve a la
promocion de facto del uso de productos de software privativo en la
poblacion escolar.

El andlisis ofrece una caracterizacion de los principales planes
desarrollados en el area en ambos paises, asi como una sintesis de los
argumentos teoricos que abogan por el uso educativo de tecnologia de
Software Libre y de Cédigo Abierto (FLOSS), estructurada a partir de cinco
aspectos fundamentales para la toma de decisiones tecnoldgico educativas:
éticos, econdémicos, técnicos, estratégicos y educativos. Los resultados del
analisis develan la necesidad de potenciar aquellos argumentos teéricos
con un mayor volumen de investigacion educativa, como sustento ineludible
para fortalecer el valor del FLOSS como un recurso Vvélido para ser
considerado de forma mas amplia en la toma de decisiones sobre la
incorporacion de tecnologia en educacion.

Palabras clave: Tecnologia educacional; TIC; Software de cédigo abierto;
Recursos educativos abiertos.
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INTRODUCCION

En un contexto social en que la relevancia de las TIC es
muy alta, la educacion publica se ha visto desafiada a ofrecer
respuestas adecuadas a los cambios y nuevas demandas
formativas, razén que ha justificado la formulacion de politicas
publicas en el area de la informatica educativa, orientadas a la
mejora de la gestion educativa de los centros en esta area.

En los dltimos veinticinco afios en Chile y Espafia,
contextos que son objeto de analisis del presente articulo, se
han desarrollado una serie de iniciativas educativas en el area,
gue han evolucionado desde los planes centrados en la
implementacion de tecnologia y capacitacion instrumental para
su uso, hasta aquellos que pretenden la gestibn de estas
tecnologias como un medio para el aprendizaje y el
conocimiento, sin embargo los resultados conseguidos hasta el
momento, en general, no dan cuenta de un impacto
significativo sobre los objetivos mas primordiales planteados
inicialmente. Por otra parte, las organizaciones educativas han
debido aprender a resolver una serie de situaciones nuevas,
como es el disefio de soluciones informaticas y la toma de
decisiones para su ejecucion y evaluacion. Es asi como se ha
impuesto un estandar de facto entre las organizaciones
educativas, representado por el uso casi absoluto de
soluciones informaticas basadas mayoritariamente en el uso de
software privativo, lo que pudiese parecer normal considerando
gue dicha situacion se reitera en otras esferas de la sociedad,
pero cuya racionalizacion en términos educativos devela una
serie de aspectos problematicos que contribuyen a perpetuar
una hegemonia tecnoldgica y una situacion de dependencia
social de un determinado proveedor de programas
informéticos. Cuando la escuela ensefia a los estudiantes a
utilizar Unicamente software privativo, valida dicha opcién
tecnoldgica, de tal forma que se crea dependencia de un
producto determinado para resolver cuestiones que son
primordiales en la sociedad actual.

A pesar de que la tendencia mayoritaria se posiciona en
los términos planteados, en los udltimos diez afios se ha
observado un conjunto minoritario de experiencias en
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informatica educativa publica basadas en el uso de tecnologia
de Software Libre y de Codigo Abierto, conocido por su sigla
anglosajona FLOSS, que garantiza la libertad de los usuarios
para usar, copiar, modificar y compartir los programas,
permitiendo el acceso a una amplia gama de recursos técnicos
de gran calidad, con bajo costo y amplias libertades, con lo
cual los usuarios en entornos educativos acceden a recursos
pedagodgicos que pueden utilizar de forma mucho mas amplia.

JUSTIFICACION

El presente trabajo de analisis tedrico forma parte de la
fase inicial de desarrollo de un estudio doctoral en el area
educacion, que busca ofrecer un aporte que ayude a superar la
carencia de investigacion educativa sobre el uso educativo de
tecnologia de Software Libre y de Cddigo Abierto, a partir de la
sistematizacién de un conjunto de experiencias internacionales
en Espafia y América Latina, que muestran caracteristicas
comunes relevantes respecto a la captacion de inversion
publica, que les ha valido la configuracibn de una base
tecnoldgica y profesional asi como la estructura institucional
para el uso masivo de esta tecnologia. Estas experiencias, a
pesar de su relevancia local, no han contado con la
investigacion suficiente que permita la difusion de sus
resultados en términos de los factores que condicionan su uso
educativo, insumo imprescindible para su uso referencial en la
toma de decisiones para el desarrollo de otras experiencias de
inclusién de esta tecnologia.

OBJETIVO

El objetivo del andlisis tedrico desarrollado es
caracterizar los programas publicos de informatica educativa
en Chile y Espafia, identificando en ellos el rol del software
privativo y estructurando los principales argumentos tedricos
para el uso educativo de FLOSS.

136



DESARROLLO

1. Contexto social y educativo.
1.1. El valor social de la informacién y el
conocimiento.

En el transcurso de las dltimas décadas se han
configurado una serie de importantes cambios que afectan a
nuestra sociedad, construyendo un escenario actual en el cual
los medios para la produccién de informacion se han
masificado en niveles inéditos, impactando sobre la forma y el
ritmo de desarrollo con que tradicionalmente se han concebido
las actividades sociales. Castells y Gimeno (citados por
Martinez y Prendes, 2004) caracterizan este fenbmeno como
una revolucion que va mas alla de lo técnico, ya que implica
extensas y profundas transformaciones en la vida social,
influyendo en ambitos como el cultural y politico, pero también
en las personas, modificando sus experiencias y las maneras
en que configuran sus identidades sociales y personales.
Sancho (2006) destaca que este fendmeno involucra una
cadena de cambios que modifica las empresas, la nocion del
trabajo humano, los papeles sociales basicos, define nuevos
marcos de posibilidades y oportunidades vitales, determina
nuevas reglas y funciones econdmicas conduciendo a un
nuevo paradigma social. Es tal la magnitud y relevancia de los
cambios sociales y culturales que experimentamos, que incluso
hay quienes califican este proceso como una gran revolucion
tecnoldgica que influye fuertemente en la que seria la tercera
gran transformacion en la historia de la humanidad, luego de la
agricola en el periodo neolitico y la revolucion industrial
durante la edad moderna (Martinez y Prendes, 2004).

1.2. El rol de las TIC en educacion.

En un contexto social como el descrito, se valora
enormemente la capacidad para seleccionar y gestionar de
manera eficiente la gran cantidad y diversidad de informacién
que se produce, apuntando a su uso en provecho de los
procesos de construccién de conocimiento. Las Tecnologias de
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la Informacién y la Comunicacion (TIC), especialmente el uso
de equipos informaticos, cumplen un rol clave para dicha
funcién, como herramientas con valor potencial para ayudar a
las personas y organizaciones a desenvolverse con eficacia en
una serie de ambitos, entre los cuales destaca el educativo,
razén por la cual las entidades del rubro a nivel mundial
desarrollan una serie de iniciativas para la integracion de las
TIC en los centros educacionales. Area et al. (2014) destacan
como una meta importante dentro de las politicas publicas, al
menos en los ultimos dos decenios, la incorporacion de las TIC
al sistema escolar. Esta integracion apunta a asumir
responsabilidad en la entrega de una educacion socialmente
pertinente, mientras el desarrollo y puesta en practica de
politicas TIC exige a las organizaciones responsables el
despliegue de grandes recursos econdémicos y técnicos, asi
como la definicibn de objetivos educativos, éticos vy
estratégicos, en concordancia con los principios a los que
responden.

Politica publica educativa TIC en Chile: Enlaces.

En el contexto chileno, un ejemplo que evidencia la
relevancia de la informatica educativa para las politicas
publicas es el funcionamiento desde 1992 del programa
Enlaces, del Ministerio de Educacion, constituido desde el afio
2005 como el “Centro de Educacion y Tecnologia — Enlaces”.
Teniendo como mision integrar las TIC en el sistema escolar
para lograr el mejoramiento de los aprendizajes y el desarrollo
de competencias digitales en los diferentes actores, centrado
en cuatro ejes de accion: reduccion de brecha digital en
profesores, cambio en la percepciéon del rol de las TIC,
desarrollo de competencias esenciales del siglo XXI y acceso a
las nuevas tecnologias a través de las escuelas (Enlaces,
2017b), mientras que la infraestructura informética provista a
los establecimientos ha estado basada tradicionalmente en
computadores de escritorio, implementados con conectividad a
internet y software como Microsoft Windows, Microsoft Office y
programas educativos de distribucion editorial, dispuestos en
salas de informatica y mas recientemente proyectores en aula
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y, de manera mas restringida, equipos portatiles para uso de
algunos estudiantes y docentes (Universidad del Pacifico,
2012).

A pesar del trabajo e inversion constante durante
25 afos, los resultados de las diversas evaluaciones realizadas
al programa Enlaces no son favorables. El Ultimo estudio que
la Direccion de Presupuestos del Gobierno de Chile encargo a
un equipo de investigadores de las Facultades de Educacién y
de Economia de la Universidad del Pacifico, dio como
resultado un informe sobre el desempeiio de Enlaces y sus
programas especificos, construido a partir de una investigacion
con una metodologia mixta y una muestra representativa de
establecimientos educacionales, que arroj0 un desempefio
general de la estrategia de informética educativa nacional
calificado como insuficiente, concluyendo que “tienen un
alcance mas bien limitado en la consecucion de los objetivos
bajo los cuales fueron diseflados e implementados”
(Universidad del Pacifico, 2012, p.290), especificando que no
es posible reconocer una politica explicita para la incorporacion
de TIC en los establecimientos por parte del Ministerio de
Educacién, una deficiencia en la conectividad de los equipos,
la inexistencia de una politica de renovacion del equipamiento,
la falta de mecanismos de control que sostengan la seguridad
de los software, hardware y sistemas en general. Por su parte,
el dltimo estudio SIMCE TIC (Ministerio de Educacion Chile y
Enlaces, 2014), evaluacién desarrollada directamente por
Enlaces con la participacion de mas de 11.000 estudiantes de
segundo afio de educacion media pertenecientes a 492
establecimientos a nivel nacional, sobre cuatro dimensiones de
habilidades para el aprendizaje (informacidén, comunicacion,
ética e impacto social, uso funcional de las TIC), muestra solo
un 1,2% de estudiantes en un nivel de logro avanzado,
mientras 46,9% se ubica en el rango inicial y 51,3% en el
intermedio, asi como una alarmante brecha que afecta los
estudiantes ubicados en tramos de caracterizacion
socioecondmica mas bajos. Estos antecedentes dan cuenta de
la necesidad de mejora en las estrategias definidas por la
politica chilena de informatica educativa.
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1.4. Politicas publicas educativas TIC en Espaiia.

A nivel nacional, se han desarrollado una serie de
iniciativas relacionadas con la incorporacién educativa de las
TIC y el desarrollo de la sociedad de la informacién, como una
forma del sistema educativo para hacer frente de forma
estratégica al desafio social de las TIC. Dentro de las
principales politicas destacan, en los afios ochenta del siglo
pasado, el programa Atenea, posteriormente reconvertido en el
Programa Nacional de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion: PNTIC (Area et al., 2014). Mas adelante
destacé el programa Ingenio 2010, iniciado en el afio 2005 vy
gque planted objetivos dirigidos nivelar en materia de desarrollo
tecnoldgico con relacion a la realidad de la Union Europea; el
Plan Avanz@, con el objetivo de aumentar el volumen de
actividad econémica relacionada con las TIC, que permiti6 el
financiamiento de una serie de programas de informatica
educativa en las comunidades autonomas; el programa
Internet en la Escuela, desarrollado entre los afios 2002 y 2005
por el Ministerio de Educacion y las comunidades auténomas,
centrado principalmente en proveer contenidos digitales
educativos en linea con gran nivel de cobertura curricular; el
programa Internet en el Aula, durante los afios 2005 a 2008,
centrado en la produccién de recursos didacticos digitales y la
implementacion de una serie de elementos técnicos de apoyo
a la incorporacién de las TIC en los centros (Segura, 2008). El
mas reciente de los proyectos fue Escuela 2.0, ejecutado entre
los afios 2009 y 2012, con financiamiento compartido entre el
Estado y los gobiernos de las quince comunidades autbnomas
participantes, ya que se restaron Madrid y la Comunidad
Valenciana, cuyo foco es explicado por Meneses, Jacovkis,
Fabregues y Rodriguez (2014) a partir de la “inversion (95%
infraestructuras, 5% formacion) adoptando el modelo de un
ordenador por alumno (1x1), en los ultimos cursos de primaria
y primeros de secundaria obligatoria de centros financiados
con fondos publicos” (p.67). La etapa final del programa
Escuela 2.0, coincidi6 con el estudio realizado por la
organizacion European Schoolnet (2012), respecto al estado
de las TIC en la educacion de la Unién Europea, considerando
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426 escuelas esparfiolas. Las cifras muestran que la cobertura
de equipos computacionales es superior a la media del
continente (3 alumnos por equipo en grado 4 y 8, siendo la
media europea de 7 y 5 respectivamente), la cobertura y
calidad de la conexion de banda ancha escolar es
relativamente rapida en comparacion con otros paises, gran
cantidad de escuelas ofrecen un sitio web o un entorno virtual
de aprendizaje, la frecuencia de uso de TIC en clases es
similar al promedio europeo, mientras la confianza de los
docentes en sus habilidades TIC se sitia por debajo de la
media europea.

Con una postura critica respecto a la génesis y los
fundamentos del programa Escuela 2.0, Murillo (2010) sostiene
gue se aprobd a puertas cerradas entre la Secretaria de
Estado para la Educacién y una serie de representantes de
empresas multinacionales, grupos financieros y editoriales. El
autor critica que el objetivo no guarda relacion con
planteamientos pedagdgicos o0 educativos, sino que es
tecnocéntrico y busca repartir tecnologia (hardware, software,
contenidos digitales, conexion a internet) por los centros, para
abrir el camino a los nuevos productos de ese conjunto
empresarial, sin respetar la decision del profesorado acerca de
como aprovechar didacticamente y contextualizar esas
herramientas, predefiniendo objetivos y asignacion con base
en una dotacion eficaz estandarizada.

Si bien, luego de finalizado el programa Escuela 2.0 no
se registran iniciativas nacionales en esta materia, destaca la
apuesta por el desarrollo de la competencia digital,
“considerada dentro de las ocho competencias clave que debe
desarrollar la educacion obligatoria, definidas por el
Parlamento Europeo” (Ministerio de Educacion, Ciencia y
Deporte e Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado [MECD-INTEF], 2013, p.3). Segun
Saez (2012) la competencia digital involucra “disponer de
habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar
informacion, y para transformarla en conocimiento, (...
habilidades como el acceso a la informacion, su transmision en
distintos soportes una vez tratada, uso de las TIC para
informarse, aprender y comunicarse” (p.14). En el afio 2013, en
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el contexto del Plan de Cultura Digital en la Escuela y el Marco
Estratégico de Desarrollo Profesional Docente, se publicdé una
de las directrices mas relevantes para el momento actual de la
informatica educativa espafiola, que es el Marco Comun de
Competencia Digital Docente, desarrollado por el Ministerio de
Educacion y el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
de Formacion del Profesorado - INTEF, el cual concreta la
conceptualizacion de competencia digital que se debe
desarrollar en la educacion escolar espafiola, estableciendo un
conjunto de areas, descriptores y niveles de logro. Las cinco
areas consideradas son: 1) Informacion: identificar, localizar,
recuperar, almacenar, organizar y analizar la informacion
digital, evaluando su finalidad y relevancia; 2) Comunicacion:
comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de
herramientas en linea, conectar y colaborar con otros a traves
de herramientas digitales, interactuar y participar en
comunidades y redes; conciencia intercultural; 3) Creacion de
contenido: crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes,
videos...), integrar y reelaborar conocimientos y contenidos
previos, realizar producciones artisticas, contenidos multimedia
y programacion informatica, saber aplicar los derechos de
propiedad intelectual y las licencias de uso; 4) Seguridad:
proteccion personal, proteccion de datos, proteccion de la
identidad digital, uso de seguridad, uso seguro y sostenible; 5)
Resolucién de problemas: identificar necesidades y recursos
digitales, tomar decisiones a la hora de elegir la herramienta
digital apropiada, acorde a la finalidad o necesidad, resolver
problemas conceptuales a través de medios digitales, resolver
problemas técnicos, uso creativo de la tecnologia, actualizar la
competencia propia y la de otros. (MECD-INTEF, 2013)

Area et al. (2014) realizan un andlisis sobre
caracteristicas de la gestibn ministerial en materia de
tecnologia educativa posterior al término del programa Escuela
2.0, destacando la falta de una politica educativa de
coordinacion TIC entre comunidades autonomas, una drastica
reduccion de subvenciones para la compra de recursos
tecnolégicos y conectividad, el apoyo a plataformas de
contenidos digitales privadas y que se potencia inclusiéon
curricular transversal de competencia digital. Por otra parte, el
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panorama de las politicas autondémicas con relacion a las TIC
muestra que, con una inversion reducida, se inclinan hacia la
sustitucion de libros impresos por plataformas de contenidos
digitales (mochila digital), argumentando menores costos y
ventajas pedagodgicas; continla la tendencia a la
implementacion preferente de los dispositivos consolidados en
el mercado (tablets, recursos en la nube, mlearning); dotacion
de pizarras digitales interactivas e internet en el aula; surge
concepto BYOD: Bring Your Own Device (trae tu propio
dispositivo), adquirido con o sin apoyo de la administracion; se
siguen impulsando portales web autonOmicos con recursos
educativos en linea, ahora también con espacio para la autoria
mediante blogs docentes o wikis y la facilitacion de espacio
para redes sociales educativas, ademas de la implementacion
de aulas virtuales basadas en LMS como Moodle.

2. El modelo del software privativo: implicancias en
educacion.

Como explican Area et al. (2014), “el proceso de uso e
integracion de los ordenadores en los sistemas escolares es
complejo, esta sometido a muchas tensiones y presiones
procedentes de multiples instancias, de naturaleza politica,
empresarial, social y pedagogica” (p.17). Uno de los aspectos
sobre los que han debido resolver las organizaciones de
educacion pubica para el desarrollo de sus planes de
informatica educativa, es la eleccion del software que se
encargara de dotar de funcionalidad al equipamiento
informatico que se pone a disposicion de los centros
educativos, elemento técnico que funciona como una interfaz
destinada a facilitar la interaccion de las personas con los
equipos informéticos, fruto de un proceso de creacidon
intelectual, cuyo resultado es una herramienta fundamental
presente hoy en dia en las méas diversas areas de nuestra
sociedad. De esta forma, las organizaciones educativas se han
visto enfrentadas a la toma de decisiones sobre aspectos
técnicos como la eleccion de un sistema operativo,
aplicaciones ofimaticas y aplicaciones con finalidad educativa
especifica. Para comprender la importancia estratégica de este
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elemento, se debe considerar la relevancia de las normas que
determinan los autores para el uso del programa, cuya
clasificacibn mas habitual es en funcién de los derechos y
restricciones que imponen al usuario, establecidos en una
licencia de uso. Como ocurre con otros elementos de
implementacion educativa, normalmente se recurre a la
compra de productos que cubran dicha necesidad, en este
caso mediante la adquisicion de licencias de software que
estan disponibles en el mercado, dando como resultado la
actual presencia hegemonica en los centros educativos de
soluciones informéticas basadas en software privativo, que
como explica Pilas (2004) se refiere al modelo en el cual los
programas son propiedad intelectual de un tercero, entendido
como el que otorga la licencia, generalmente constituido por
una empresa comercial, que “priva” a cualquier otro de ciertos
privilegios relacionados con el software, restringiéndolo a un
uso bajo ciertas condiciones y mantiene para si todos los
secretos intrinsecos del producto, de forma equivalente a la
propiedad y secretos industriales. Marin (2004) destaca como
muchas veces la implementacion de los planes de informética
educativa se ven limitados por presupuesto, personal
capacitado y en el peor de los casos, por cuestiones de costos
de licencias de software. Algunos ejemplos de programas
privativos de uso frecuente en entornos educativos escolares
son el visor de PDF Adobe Reader, antivirus como Avast 0
McAfee y el conjunto ofimatico para uso en linea Google Docs,
pero los dos programas privativos con presencia mas
emblematica en este tipo de entorno son el sistema operativo
Microsoft Windows y el conjunto ofiméatico Microsoft Office
(incluye Word, Power Point, Excel y otros), presentes de forma
absolutamente mayoritaria en los centros educativos, situacion
gue desde el punto de vista de Adell y Bernabé-Mufioz, (2007)
representa el resultado de una estrategia comercial destinada
a la captacion de futuros clientes, los estudiantes, obteniendo
formacion en sus productos financiada con los dineros
publicos. Desde este punto de vista, los sistemas educativos
han ayudado a fomentar una situacion que hoy en dia
representa una tendencia mundial, en la cual el nivel de uso de
dichos productos se presenta de manera dominante, como
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devela la estadistica de usuarios de sistema operativo para
equipos de escritorio Net Market Share (Net Applications,
2017), el cual con una metodologia basada en el analisis de los
datos recolectados por mas de 40.000 sitios web de todo el
mundo, muestra al mes de septiembre de 2017 que el 89,12%
es usuario de las diferentes versiones de sistema operativo
Microsoft Windows, el 3,84% de Apple Mac OS Xy el 3,04% de
GNU Linux.

El modelo de software privativo implica a los usuarios
contar con un permiso para el uso de las aplicaciones, el cual
se obtiene mediante la suscripcion de una licencia de uso,
mediante un pago o gratuitamente, que restringe a los clientes
y usuarios al uso instrumental del producto bajo ciertas
condiciones detalladas en dicho documento. De esta forma,
clientes y usuarios de productos de software privativo, en
realidad no adquieren el software, sino que acceden a un
permiso de uso a través de la licencia o contrato del programa
(Oficina de Tecnologias de Informacion - Ministerio de Ciencia
y Tecnologia de Venezuela, 2005). Las licencias de uso de
software privativo, establecen restricciones para los usuarios
gue generalmente tienen que ver con la prohibicién de copia,
préstamo o transferencia, imposibilidad de acceso al codigo
fuente y modificacion del programa, instalacion y uso
restringido a un nimero limitado de computadores, entre otras
(Ledn citado por Oficina de Tecnologias de Informacion -
Ministerio de Ciencia y Tecnologia de Venezuela, 2005). Un
ejemplo practico de aquello se extrae del Contrato de Licencia
de Usuario Final (CLUF) del sistema operativo privativo
“Microsoft Windows” (Microsoft Corporation, 2016), a través del
cual se establecen restricciones tales como que el software se
cede bajo licencia y no es objeto de venta, el uso en un unico
dispositivo por una persona a la vez, el uso del software solo
con activacion de clave original, la denegacion de garantia, la
prohibiciébn de publicar, copiar, alquilar, arrendar o dar en
préstamo el software, de eludir limitaciones técnicas del
software, de técnicas de ingenieria inversa para descompilar el
software o intentar hacerlo, asi como la autorizacion a
Microsoft para recopilar, utilizar y revelar informacion.

145



Una de las problematicas que subyace a este modo de
entender el acceso al software, es la copia y uso no autorizado
de este tipo de programas, actividad ilegal y contraria a la ética
que constituye un delito sobre la propiedad intelectual que es
perseguido por la legislacion a nivel internacional, sobre el cual
las organizaciones educativas deben tomar medidas
preventivas. Un estudio internacional llevado a cabo en el afio
2015 en 116 paises exhibe una tasa global de un 39% de uso
de software de forma ilegal, con un dafio patrimonial para los
titulares de sus derechos de autor por mas de 52.000 millones
de dolares. En el caso de Espafia la cifra alcanza el 44% y en
Chile un 57% (The Software Alliance, 2016). Pedreros-Gajardo
y Araya-Castillo (2013) realizaron un estudio con estudiantes
chilenos de postgrado, concluyendo que entre las principales
razones que les motivan a comprar determinadas licencias de
software se encuentra la necesidad de uso habitual por
requerimiento de la universidad o empresa, antecedente que
devela la influencia que puede tener un centro educativo o
laboral respecto de las necesidades de consumo de un
producto especifico, mientras que se menciona como principal
factor para su uso ilegal el considerar elevado el precio de las
licencias.

Otras implicancias del modelo de software privativo,
especialmente sensibles para la educacion, estan ligadas a la
vulneracion de principios éticos fundamentales, como son el
derecho y el valor de compartir. Stallman (2004) destaca como
mision fundamental de la educacion el ensefiar a ser buenos
ciudadanos y vecinos, cooperar con aquellos que necesiten
ayuda, lo cual en el ambito informatico se puede traducir en
ensefiar a compartir el software, algo que debiese ser
fomentado por la escuela, especialmente la primaria, ademas
de ensefiar con el ejemplo y poner a disposicion de los
alumnos el software que instalen para que estos lo copien, lo
lleven a casa y lo compartan. Esto no es posible bajo la I6gica
imperante en el modelo de software privativo, pues para
cumplir ese ideal solidario se cometeria un delito.

Para Rioseco (2009), el software no solo sirve como una
herramienta que se puede usar para producir y gestionar
informacion, sino también es un medio para el acceso a una
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estructura de poder sobre ciertos principios de la comunicacion
y la produccién intelectual, por lo cual las decisiones
tecnoldgicas no pueden ser neutrales, afectan aspectos como
la privacidad, seguridad, libertad, el derecho al conocimiento, e
incluso el derecho al trabajo. Es un criterio estratégico que
debiesen tener presentes los encargados de la toma de
decisiones ante la formulacién de una politica educativa TIC.
La venta mayoritaria de ordenadores pre-configurados
con el sistema operativo Windows de la Corporacion Microsoft,
le ha permitido una situacion de dominio del comercio mundial
de software para computadores personales, implicando
también a diversos actores del mercado y Estados que se ven
sujetos a cumplir con contratos preestablecidos para la compra
y uso de sus productos (Correa, 2011). El Tribunal de Justicia
de la Union Europea (2012) multé a dicha empresa con 860
millones de euros por abuso de posicion dominante del sistema
operativo Windows, impidiendo a sus competidores la
informacion necesaria para hacer posible la interoperabilidad
informatica. Rioseco (2009) destaca que la gran cantidad de
usuarios que producen e intercambian informacion con estos
productos, con o sin poseer las licencias, los dota de valor y
contribuye a que la sociedad en su conjunto dependa de ellos,
lo que otorga poder para establecer las condiciones de venta y
uso a conveniencia, siendo los verdaderos perjudicados los
usuarios. Esta afirmacion coincide con la vision critica
planteada por Da Costa y Escofet (2013), respecto a las
politicas de donaciones y descuentos en licencias para la
educacion por parte de proveedores de software privativo, que
puede ser visto como algo favorable para quienes adquieren
las licencias en grandes cantidades, por ejemplo las
administraciones de educacion publica o universidades, pero
gue en realidad se trata de un montaje con fines lucrativos.
Desde la vision de Rioseco (2009), las posibilidades de
acumulacion de poder que implica la propiedad del software
son mayores que las ofrecidas por otros tipos de creacion
intelectual, al constituir hoy una herramienta con una
capacidad imprescindible para el desarrollo de la sociedad del
conocimiento. Una politica publica TIC debe considerar
factores estratégicos como el costo de obsolescencia del
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software que adquiere, asi como lo que las personas y
empresas deben invertir para disponer de estos recursos por
cuenta propia. Correa (2011) sefiala que a medida que las
tecnologias son democratizadas y utilizadas por algunos en
favor de muchos, todo el mundo puede tomar ventaja, pero
cuando estas pasan a ser de mantencion exclusiva y se utilizan
para fines propios, la comunidad tiene poco que ganar, pues lo
gue podria ser de todos es privilegio de ciertos grupos.

3. Software Libre y de Cédigo Abierto: FLOSS.
3.1. Caracteristicas del modelo.

En el ambito de la informatica existe una tendencia que
difiere de manera importante con las -caracteristicas de
desarrollo y distribucion que sustentan el modelo del software
privativo, que es el modelo del Software Libre y de Cadigo
Abierto, conocido por su sigla FLOSS (Free/Libre and Open
Source Software), quienes abogan por la produccion de los
programas informaticos mediante un modelo abierto, en el cual
los desarrolladores, ademas de proveer el software para
instalar, ponen a disposicion de los usuarios su codigo fuente,
“lo que podriamos entender como el ADN del programa, que
nos explica los mecanismos internos de su funcionamiento”
(CENATIC, 2008, p.8), se refiere al texto de programacion del
software, escrito en un lenguaje determinado y que puede ser
leido y comprendido por una persona on dominio técnico de
dicho lenguaje.

Los creadores de software que participan en el modelo
FLOSS suelen organizare en comunidades colaborativas, en
las cuales usando herramientas en linea coordinan el trabajo
de los programadores (independientes o0 representantes de
empresas, voluntarios o remunerados) y demdas personas
(traductores, usuarios de prueba, disefadores, etc)
involucradas en el desarrollo del software, muchas veces con
alcance global. Desde el punto de vista de UNESCO, el
compromiso de la comunidad de desarrolladores es vital para
la calidad del FLOSS, ademas “en el software privativo, es
comun encontrar que lo Unico que existe detras del producto es
el departamento de desarrollo de software de una empresa,
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con lo cual el riesgo de pérdida de soporte y desarrollo futuro
es grande” (2007, p.40), ademéas solo se otorga acceso al
codigo binario, que puede leer y ejecutar una maquina, no una
persona.

El modelo FLOSS garantiza a sus usuarios, mediante la
diversidad de modelos de licencia que posee, un conjunto de
libertades basicas cuya conceptualizacion mas ampliamente
aceptada es la que plantea la Free Software Foundation y que
se resumen en cuatro:

- Libertad O: la libertad para ejecutar el programa, sea cual sea
nuestro proposito.

- Libertad 1: la libertad para estudiar el funcionamiento del
programa y adaptarlo a tus necesidades. El acceso al codigo
fuente es condicién indispensable para esto.

- Libertad 2: la libertad para redistribuir copias y ayudar asi a tu
vecino.

- Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y luego
publicarlo para el bien de toda la comunidad. El acceso al
codigo fuente es condicion indispensable para esto (Stallman,
2004, p.59).

La liberacion del cddigo fuente garantiza entonces a
guienes usan este tipo de software la posibilidad de “instalarlo,
utilizarlo,  copiarlo, estudiarlo, modificarlo, adaptarlo,
perfeccionarlo y redistribuirlo, con o sin modificaciones,
cobrando o gratuitamente” (Da Costa, 2010, p.32). Su
produccion se basa en la construccion colaborativa de
conocimiento y niveles de adopcion que abarcan desde el uso
basico hasta la implicacion en la colaboracion para su
modificacion o creacién. Algunos ejemplos de FLOSS
utiizados comunmente son los sistemas operativos
GNU/Linux, el sistema operativo para dispositivos moviles
Android, la suite ofimatica Libre Office, el navegador web
Mozilla Firefox, el reproductor multimedia VLC vy el sistema de
gestion de aprendizaje Moodle.

El FLOSS esta fuertemente consolidada en ambientes
empresariales y cientificos de alta tecnologia, como refleja por
ejemplo el ranking de los 500 super computadores mas
potentes del mundo (Top 500, 2017), en el cual se observa
como actualmente 498 de estos equipos funcionan en base al
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sistema operativo Linux, 0 como muestra la estadistica de Net
Market Share, con el predominio del sistema operativo Android
en el 63,53% de dispositivos moéviles a nivel mundial (Net
Applications, 2017). Sin embargo, su uso en el ambito de la
informatica educativa constituye un fendmeno relativamente
nuevo, donde se posiciona desde la perspectiva de los
Recursos Educativos Abiertos (REA), entendidos como
aquellos *“que incorporan una licencia que facilita su
reutilizacion, y potencial adaptacion, sin tener que solicitar
autorizacion previa al titular de los derechos de autor”
(Mancomunidad del Aprendizaje y UNESCO, 2011, p.5), que
abarcan, ademas del FLOSS, una diversidad de recursos
educativos en una amplia gama de formatos. Stagg (2014)
destaca que muchos responsables de programas docentes
desconocen la disponibilidad de los REA, mientras que, citando
un estudio en doce paises de la Comunidad Europea, confirma
que el grado de conciencia sobre estos recursos sigue siendo
uno de los principales retos para su masificacion. Esto explica
que actualmente el software privativo sea mas ampliamente
conocido y utlizado en diversas areas de la informatica
educativa, lo cual para Da Costa y Escofet (2013) se explica en
parte porque el FLOSS ha alcanzado un alto nivel de desarrollo
cuando el software privativo ya habia sido adoptado como
recurso pedagogico en las organizaciones educativas, cuyos
proveedores intentan mantener su posicion dominante en este
sector como inversién de futuro, envueltos por un complejo
entramado de intereses.

3.2. Argumentos para su incorporacién educativa.

A pesar de no ser la opcién masiva en todos los ambitos
de la sociedad, actualmente el FLOSS estd "atrayendo la
atencion en todo el mundo, incluyendo gobiernos de naciones
en desarrollo que estan trabajando en su promociéon” (Kotwani
& Kalyani, 2011, p.208). Un informe del Centro Nacional de
Referencia de Aplicacion de las TIC basadas en fuentes
abiertas: CENATIC, organismo dependiente del Ministerio de
Energia, Turismo y Agenda Digital de Espafia, destaca un
conjunto de ventajas de propdsito general de este tipo de
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software, que incluye: la estabilidad de su sistema operativo; la
mayor seguridad del modelo de codigo abierto; el menor costo
asociado a su licenciamiento, desarrollo e independencia de
proveedor; la libertad para modificarlo; su sencillez de
instalacion; la adopcidén de estandares abiertos; las ventajas a
nivel juridico de sus modelos de licencia; su capacidad para
favorecer la innovacion colectiva; los beneficios para la
industria local; y las facilidades para su traduccién a lenguas
minoritarias (CENATIC, 2008), mientras que dos afios mas
tarde publica un decalogo especifico que fundamenta el uso de
FLOSS en educacion, el cual incluye los siguientes
fundamentos:

1) Contribuye a formar personas libres, independientes, criticas
y autbnomas.

2) Permite ensefiar con herramientas adaptadas a la realidad
del alumnado.

3) Crea una Comunidad de Conocimiento Compartido.

4) Favorece en la persona la libertad de eleccion tecnoldgica.
5) Evoluciona rapidamente y permite una eficaz solucion de los
problemas.

6) Una solucibn madura, con experiencias de éxito en el
entorno educativo espafiol.

7) Permite ahorrar costes en la implantacion, el mantenimiento
y la gestién de los centros educativos.

8) Facilita que el alumnado disponga en su casa de las mismas
herramientas educativas que utilizan en su centro educativo, y
de forma 100% legal.

9) Garantiza la seguridad.

10) Potencia la innovacion de productos y servicios a través de
empresas locales.

En definitiva, el Software de Fuentes Abiertas es un
modelo educativo en si mismo; libre, democratico, sostenible y
tecnolégicamente competitivo, y la opcion ideal para el uso de
la tecnologia en el aula (CENATIC, 2010, p.1).

Por su parte, con relacion al uso de FLOSS en
educacion, UNESCO (2007) destaca los menores costos para
las organizaciones derivados del ahorro en licencias, de su
confiabilidad y seguridad, asi como el fomento de Ila
investigacion y el estimulo a la innovacion, por ejemplo,
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mediante la facilidad para la adaptacion del programa a las
necesidades locales que ofrece la disponibilidad del codigo
fuente a quienes poseen el dominio técnico, acercando las TIC
a las personas y desmitificando la supuesta complejidad del
desarrollo de software reservada solo a escenarios de alto
desarrollo, mientras que ayuda a la erradicacion de situaciones
gue expongan a docentes y estudiantes en la comision de un
delito por la copia ilegal de software, destacando finalmente la
posibilidad de mostrar a los estudiantes que estan invitados y
pueden ser actores activos en la cooperacion para la
construccion del conocimiento.

Se presenta una categorizacion de los principales
argumentos que respaldan el uso educativo de FLOSS,
estructurado a partir de cinco aspectos fundamentales:
Argumentos éticos:

El uso y desarrollo de FLOSS se basa en el principio de
intercambio de conocimientos y la solidaridad de la inteligencia
colectiva, la democratizacion tecnoldgica, la libertad que
implica adaptar el software a necesidades particulares, la
libertad para la inversion publica en software que facilite la vida
de las personas y la Ilucha por una globalizacion
contrahegemonica que permita la inclusion digital a los grupos
socialmente excluidos del acceso a las TIC (Correa, 2011).
Elimina la necesidad de uso ilegal de copias de software
privativo, problema que no siempre es visto como ilegal o
inmoral en la comunidad educativa, convirtiendo
progresivamente esta tolerancia de un ilicito en un aspecto
cultural indeseable, como si existiera el derecho a decidir qué
leyes se deben cumplir y cuales no, en funcion los propios
intereses (Da Costa y Escofet, 2013). Este modelo ha
impulsado el replanteamiento del sentido de los derechos de
autor y la propiedad intelectual, gracias a lo cual se ha
trasladado su filosofia al desarrollo de otro tipo contenidos
(Ezeiza, 2007, p.92), “se ha extendido a otro tipo de
producciones intelectuales como articulos, libros, etc., que se
quieren compartir con la comunidad virtual” (Osuna, 2009, p.1),
como es el caso de la Wikipedia, las licencias Creative
Commons, los REA Y los cursos abiertos.
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Argumentos econdémicos:

Para Kotwani & Kalyani (2011), el costo de las licencias
de software representa un gran reto para las organizaciones
educativas, mientra el FLOSS, por sus caracteristicas Unicas,
puede ahorrar dinero, lo cual puede ser de gran ayuda en
contextos donde el financiamiento es escaso, sin embargo
Osuna (2009) especifica que es un error considerarlo como
software gratuito, porque existen situaciones en las que habra
que invertir dinero para implementarlo y usarlo. Al respecto
Ezeiza (2007) destaca del modelo de negocio FLOSS, que no
depende del cobro por una licencia, sino que empresas,
programadores, técnicos, asesores, capacitadores y todos
quienes forman parte de la comunidad de desarrollo pueden
obtener un pago por su trabajo, su conocimiento aplicado en la
prestacion de un servicio profesional para el desarrollo,
implementacion, mantencion, personalizacion o ampliacion de
una soluciéon informatica, potenciando el mercado de empleo
local, de tal forma que la inversion realizada se queda dentro
de la comunidad y no en la caja de una empresa ajena.
Ademas, como el proveedor no es duefio del software sobre el
que presta el servicio, el cliente puede reemplazarlo a
voluntad, en funcion del mérito de su servicio. En este aspecto
destaca el caso de empresas que pagan a programadores que
desarrollan software libre que es de su interés, tal como ocurre
por ejemplo, con muchos de los programadores de Linux. El
uso de FLOSS permite el ahorro en pago por licencias para
otras finalidades, como puede ser el fortalecimiento de otras
politicas de inclusién social y digital (Correa, 2011). Su libertad
de copia facilita el acceso a las organizaciones y alumnos,
mientras la libertad de modificacion simplifica y reduce los
costos del desarrollo de herramientas en otros idiomas, o de la
realizacion de distintas adaptaciones del mismo a la
idiosincrasia local (Feltrero, 2009), como puede ser en el caso
de las lenguas cooficiales en Espafia o de pueblos originarios
en Chile.
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Argumentos técnicos:

Osuna (2009) destaca la disponibilidad de interfaces
similares a las ofrecidas por programas conocidos de software
privativo que facilitan su uso, la adopcion de formatos digitales
gue son estandares abiertos y por tanto sus especificaciones
estan disponibles para cualquiera que desee implementarlos,
sistemas rapidos para la correccion de errores y la alta calidad
que permite el desarrollo colaborativo masivo, punto que es
reforzado por Williams (2007) cuando destaca la alta seguridad
y gestidén de riesgos que ofrecen muchos ojos examinando el
software y corrigiendo vulnerabilidades. Por su parte, Correa
(2011) centra su argumento técnico en la disponibilidad del
codigo fuente que permite a la comunidad técnica autonomia
para las tareas de desarrollo, mantencion y reparacion.

Argumentos estratégicos:

Manuel Castells (citado por Correa, 2011) destaca la
necesidad de comunicar a la sociedad y explicar, inclusive a
aquellos que no gustan de las computadoras, para demostrar
que el software libre es un asunto fundamental. Desde la vision
de Correa, el FLOSS se contrapone a la hegemonia de las
grandes empresas productoras de software, practicando un
modelo en que el conocimiento se difunde y se transmite, en el
cual todo el mundo tiene acceso a él, apreciacion compartida
por Rascén y Cabello (2012), que visualizan como una idea
estratégica es que el conocimiento debe ser un patrimonio
social al que todo el mundo, sin discriminacion de ningun tipo,
pueda acceder, compartirlo, reconstruirlo, adaptarlo vy
mejorarlo. Para Rioseco (2009) el modelo del FLOSS apuesta
por la participacion de individuos y entidades en soluciones
tecnolégicas a necesidades de desarrollo local, una
oportunidad estratégica para que paises en desarrollo puedan
incorporarse a una sociedad globalizada, no como simples
consumidores y proveedores de materia prima, Sin0o como
productores de conocimiento. Otros aspectos estratégicos
asociados al FLOSS involucran cuestiones de soberania
tecnoldgica y seguridad; la promocion del crecimiento de la
industria local de software; el desarrollo econdmico apoyado en
talentos y recursos humanos locales; la reduccion de costos;
de la dependencia de tecnologia y habilidades importadas; el
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acceso a software para uso a nivel personal, empresarial y de
gobierno; el acceso a informacion publica prescindiendo de
software y formatos privativos; reduccion de las barreras de
entrada a actividades productivas y, bajas huellas de carbono
al no demandar necesariamente configuraciones de hardware
de gama alta (Kotwani & Kalyani, 2011). Por otra parte, la
adopcion de esta tecnologia esta en aumento en el sector
industrial, por lo que la formacion educativa en FLOSS es
necesaria para los requerimientos del mercado y el trabajo
(Kotwani & Kalyani, 2011).

Argumentos educativos:

La libertad de acceso al codigo fuente del FLOSS
permite, a los estudiantes que lo deseen, aprender como
funciona el programa, ayudando al desarrollo de quienes se
interesan por la programacion (Kotwani & Kalyani, 2011). Da
Costa y Escofet (2013) destacan la experiencia en la
comunidad autonoma de Extremadura, donde en el desarrollo
del sistema operativo Gnu/Linex el acceso al codigo fuente
permitid6 contextualizar el software, aumentando su valor
cultural y de identidad. Segun estos autores, las escuelas
deben promover el uso de FLOSS al igual que fomentan, por
ejemplo, el reciclaje, pues ambos benefician a la sociedad en
su conjunto. Principios educativos como la preparacion de
buenos ciudadanos, la cooperacion con otros que necesiten
ayuda, el fomento de la participacion en la comunidad, la
importancia de compartir y el desarrollo colaborativo coinciden
con la filosofia FLOSS. Para Osuna (2009), la elaboracion de
programas para compartirlos con quien los necesite, es un
posicionamiento que coincide con los valores que se trabajan
desde la educacion. En contraste, el uso de software privativo
en los centros educativos crea un dilema ético, porque la
tecnologia mediadora que esta acompafiando a la adquisicion
y produccion del conocimiento no coincide con los principios de
la institucion en valores sociales basicos como la igualdad, la
justicia o la transparencia. Rascon y Cabello (2007) refuerzan
esta idea al sefialar que la filosofia que comparten los
movimientos por el conocimiento abierto y el software libre,
esta estrechamente relacionada con las responsabilidades
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sociales que se asignan a la escuela en cuanto a la formacién
de ciudadanos criticos, responsables, libres y solidarios.

Respecto a la distribucién de FLOSS, Osuna considera
gue “la organizacion educativa ofrece una politica clara de
compromiso con la defensa de los derechos de acceso publico
a la cultura. No debe permitirse que el dinero publico se
invierta en producir sistemas de conocimiento y cultura
privativos” (2009, p.20), mientras que en lugar de campaiias de
educacion publica para reducir el uso ilegal de software
privativo, probablemente se lograria mayor eficacia informando
la disponibilidad de alternativas libres (Da Costa y Escofet,
2013).

Rioseco (2009) marca la diferencia entre una educacion
que propone formar personas capaces de construir
conocimiento, implicandose con las herramientas y procesos
gue son utilizados para gestionar informacioén, respecto de un
modelo que prefiere capacitarlas como consumidores pasivos
de tecnologia, en el que se masifica un modelo informético aun
cuando implica una dependencia de ideas que son propiedad
de otros. Para Osuna (2009) esta decision se relaciona con la
soberania tecnolégica de la comunidad, ya que si la escuela
educa en el uso de programas privativos al alumnado, se
formaran una dependencia a dicho software porque estaran
acostumbrados a él, motivo por el cual la sociedad entera se
ve afectada por los habitos de uso de los programas
informaticos que se utilicen en los entornos escolares (Osuna,
2009). Existe responsabilidad educativa en la formacion de
ciudadanos libres y con capacidad de tomar decisiones
responsables (Rascén y Cabello, 2012), sin embargo no es
suficiente con el uso de software libre, es necesario
comprender la filosofia subyacente, es decir, no se trata de
usar FLOSS porque es gratis, aunque esto también sea
importante, sino porgue se enmarca en un movimiento de
referencia pedagogica (Ezeiza, 2007).
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3.3. Principales experiencias FLOSS en educacién
publica de Espaiia y América Latina.

Independientemente de la extensa cantidad de
recomendaciones para el uso educacional del FLOSS, las
experiencias de este tipo aun no son muchas, ademas de que
generalmente los programas no evallan sus resultados, o al
menos no lo informan de forma publica, constatdndose a su
vez un escaso volumen de investigacion al respecto.

En el ambito de la informética educativa publica
espafola, hay al menos cinco comunidades autbnomas con
politicas relevantes en el uso educativo de FLOSS: en
Cataluiia el programa “Linkat”, desarrollado por el Departament
d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya y la Xarxa
Telematica Educativa de Catalunya — XTEC; en la Comunidad
Valenciana, el programa “Lliurex”, desarrollado por Ia
Conselleria de Educacion, Investigacion, Cultura y Deporte de
la Generalitat Valenciana; en Andalucia el programa
“Guadalinex”, desarrollado por la Consejeria de Hacienda y
Administracion Publica de la Junta de Andalucia; en Madrid el
programa “Max”, desarrollado por la Consejeria de Educacion,
Juventud y Deporte en conjunto con EducaMadrid; y en
Extremadura el finalizado programa “Linex”, desarrollado por la
Consejeria de Economia, Comercio e Innovacién de la
Comunidad Auténoma de Extremadura, transferido a CENATIC
en 2011, organizacion que lo mantuvo hasta el afio 2013. En
Latinoamérica destaca la experiencia de Argentina, con el
programa Huayra, ejecutado por la Presidencia de la Nacion;
en Venezuela el programa Canaima, desarrollado por el
Ministerio del Poder Popular para Educacion, Ciencia y
Tecnologia del Gobierno Bolivariano; en Uruguay el Plan
Ceibal, coordinado por un consejo compuesto por miembros de
la Administracion Nacional de Educacion Publica, el Ministerio
de Economia y Finanzas asi como el Ministerio de Educacion y
Cultura; en Chile el Centro de Educacion y Tecnologia Enlaces
implemento entre los afios 2005 y 2010 el programa EduLinux.
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CONCLUSION

A pesar de la amplia disponibilidad de tecnologia
FLOSS, las variadas recomendaciones para su uso planteadas
por una serie de organizaciones y expertos, asi como la
existencia de experiencias consolidadas de uso educacional,
aun se trata de un fendmeno desconocido para muchos
responsables de organizaciones educativas, profesores,
estudiantes y apoderados. Por otra parte, el estado del arte
actual muestra una insuficiente actividad de investigacion con
relacion a este tema, lo que dificulta ofrecer respuesta a
interrogantes importantes de aquellos que no la conocen, que
les permita considerar esta tecnologia para la solucion de
necesidades informaticas escolares, perpetuando la opcién
primaria por el software privativo por ser conocido, por tanto un
supuesto de opcion menos riesgosa. A pesar de que al
considerar aspectos técnicos, econdmicos, éticos, estratégicos
e incluso netamente educativos, el FLOSS exhiba ventajas
teoricas, cobra importancia fundamental contar con un mayor
corpus de evidencia empirica derivada del andlisis del
fenomeno del uso educativo de FLOSS en el contexto
educativo.

Un primer analisis de la informacion disponible acerca
de las politicas FLOSS consideradas en el estudio del que
deriva este articulo, muestra que los esfuerzos han estado
centrados en el aspecto técnico, por ejemplo: desarrollar y
mantener su propia version de sistema operativo Linux, pues
se trata de la herramienta funcional que permite la operativa
bésica de la politica, pero en general se observa la falta de
antecedentes que clarifiquen la consecucién de resultados
para los objetivos propuestos por cada programa y sus
implicaciones sobre la propuesta pedagogica de los centros
educativos, alejandose mas de aquella vision tecnocéntrica tan
criticada a los programas centrados en la implementacion
escolar de software privativo. Cuando la evaluacién de los
resultados de decenas de afios de inversion publica en
informéatica  educativa no muestran los resultados
comprometidos, es ineludible la innovacién, siendo la gama de
opciones ofrecidas por el FLOSS una de las posibilidades que
pueden ayudar a la mejora, pero para que la respuesta
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ofrecida pueda ser tomada en consideracidon es necesario
reafirmar la necesidad de resultados de investigacion, para
conocer los tipos de impacto que ha posibilitado sobre los
objetivos de las organizaciones educacionales que han optado
por él, develando por tanto las oportunidades que puede
representar en beneficio de la educacion y, por extension, de la
sociedad en su conjunto.

PROPUESTA

La propuesta de este articulo tedrico, es ofrecer un
andlisis basico centrado en la caracterizacion de las politicas
publicas de informatica educativa en Chile y Espafia, asi como
el andlisis de la argumentacién tedrica para el uso educacional
de FLOSS, estableciendo una base inicial para el trabajo de
investigacién actualmente en curso por el autor y ofreciendo al
lector informacién elemental para observar el rol preponderante
del software privativo en las politicas publicas en estudio, asi
como las posibilidades, pero también los desafios que plantea
el posicionamiento del FLOSS en la educacion.
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Resumen

El curso esta dirigido a todos los interesados en realizar un libro
digital interactivo que se distribuya mediante una aplicacion para
dispositivos moviles. Por tal razon los matriculados no solo crearan el libro
digital, también emplearan una aplicacion para moviles, que no requiere de
conocimientos de programacion.

El curso se inscribe dentro de la tendencia, de los Mooc (Massive
Open Online Course) y Wooc (WhatsApp Open Online Course) que hemos
desarrollado en nuestra Universidad. A este tipo de curso le denominamos
CAAM, es decir curso abierto a través de una aplicacion movil.

En el mes de junio del presente realizamos el primer CAAM, que
contd con una matricula superior a las 500 personas de mas de 15
naciones. EI CAAM esta dividido en tres etapas: la valoracion de la
importancia del libro digital mévil, la inscripcion en la plataforma, el disefio y
creacion de la aplicacion mévil y por ultimo su publicacion y evaluacion.
Para este tipo de curso no se requiere conocimientos de programacion, solo
el deseo de participar. Esta dirigido a todas las personas interesadas en
crear un libro digital para dispositivos moviles.

Palabras clave: aplicacion movil; curso abierto; Caam; libro digital.
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OBJETIVO

Elaborar un libro de texto, multimedia e interactivo a
través de una aplicacion moévil. El curso esta dirigido a la
creacion del libro interactivo a través de una aplicacion movil.
En las indagaciones previas al CAAM y que realizamos en
nuestra Universidad, verificamos que en la mayoria de las
asignaturas los estudiantes emplean textos impresos, muchos
de ellos recopilaciones digitales de diferentes autores y con
baja calidad de impresion, a veces desactualizados y con gran
cantidad de informacion. Muchos de estos libros no contienen
indice, objetivos, tareas evaluativas y sus respuestas. Ademas
consumen grandes cantidades de papel y en cada semestre
los estudiantes erogan altos recursos econdmicos. En varias
materias estos libros son poco empleados y por lo general no
vuelven a ser consultados por los estudiantes, que prefieren
emplear Internet que el libro.

Somos conscientes que la elaboracion de libros de texto
para la educacion superior es una tarea de alto costo, debido
en gran parte a la heterogeneidad de las asignaturas y la
variedad de programas y contenidos de estudio.

A lo anterior se une que en muchas ocasiones estos
textos se digitalizan, pero mantienen el lenguaje de un
documento impreso. La digitalizacion en este caso, solamente
cambia la forma de acceder al documento y no agrega
interactividad.

Es ampliamente conocido que la mayoria, por no decir
la totalidad de los estudiantes universitarios manejan un celular
con conexion a Internet. Desde este medio se conectan a las
redes sociales y lo estan transformando en su computadora
personal. De tal manera que los estudiantes universitarios
estan dispuestos a emplear su celular en otras tareas como la
de trabajar con un libro de texto, disefiado especificamente
para su empleo en dicho dispositivo.

Por esta razén los profesores pueden crear partes de un
libro, abordar algunos temas o unidades sin tener la necesidad
de imprimir o transferir estos a copias digitales. Para ello se
puede crear un libro disefiado para dispositivos méviles. En la
encuesta inicial realizada para el primer CAAM, que
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mencionamos anteriormente, se demostré que la mayoria de
los participantes nunca realizaron una aplicacién movil.

Con todos los argumentos anteriores se procedié a la
creacion de un curso donde los participantes disefien y evalien
una aplicacion para dispositivos méviles. EI CAAM se inscribe
dentro de un curso no formal, abierto, masivo, en linea y con el
empleo de una aplicacién movil. El fin de este tipo de forma de
organizacion es la de contribuir a la construccion y
reconstruccion del sistema personal de aprendizaje de cada
individuo.

Cuando el disefio se dirige a cursos no formales,
abiertos y en linea, su organizacion requiere de un andamiaje
diferente, que se modifica cuando se incorpora la masividad en
el curso. El ideal a alcanzar es una comunidad de aprendizaje,
donde el conocimiento radica en las personas, no en los datos
manejados. Al respecto (Frida, 2015) citando a Hung y Der-
Thang, sefiala cuatro dimensiones en el disefio instruccional de
este tipo de comunidad: situatividad, comunalidad,
interdependencia e infraestructura.

La primera dimension tiene que ver con las necesidades
y demandas reales del grupo, la comunalidad se expresa en
los intereses comunes entre los miembros de la comunidad,
mientras que la interdependencia ocurre en la medida que los
integrantes tienen diferentes grados de conocimiento del tema.
Por ultimo la infraestructura ademas de la existencia de una
red o soporte para el intercambio implica la existencia de
sistemas que favorezcan la participacion, como una
comunidad. Todas estas experiencias parten de un disefio
instruccional que establece los pasos necesarios para el
desarrollo eficaz del proceso de aprendizaje

Por estas razones el CAAM, al igual que cualquier tipo
de actividad did4ctica requiere un disefio instruccional solido.
Este disefio se organiza en una estructura de varios niveles,
dividida en tres areas:metodoldgica, operativa y evaluativa.

En la estructura metodolégica se toma en cuenta la
determinacion de los componentes del curso. En este sentido
la primera tarea tiene que ver con los paradigmas o enfoques
al que nos adscribimos. Partimos de bases vigostkianas, donde
comprendemos la naturaleza social del individuo, producto de
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la sociedad y sujeto activo. Nos apoyamos ademas en la
“Teoria de la Categorizacion” o aprendizaje significativo
desarrollada por Jerome S. Bruner, en la que coincide con
Vigotsky en resaltar el papel de la actividad como elemento
esencial de todo proceso de aprendizaje y en la “Teoria del
Aprendizaje Verbal Significativo” desarrollada ampliamente por
David Ausubel la que establece que los aprendizajes sean
significativos.

Los pasos siguientes son la determinacioén del objetivo,
la creacion de los contenidos, la seleccibn de métodos y
medios y la forma de evaluacion. Todos ellos fueron tomados
en cuenta en la creacion del CAAM.

Este curso tuvo una primera version entre mayo y junio
de este afo. Participaron 520 personas de 22 paises y se
entregaron 60 aplicaciones para ser evaluadas.

Como parte de la estructura metodolégica del disefio
instruccional se debe estudiar la poblacion a la que se dirige el
curso. Inicialmente nuestro equipo de trabajo se traz6 como
meta llegar a profesores y estudiantes universitarios y fue
hacia ellos a los que se dirigi6é la convocatoria. La masividad
del curso unido a su caracter abierto y gratuito involucra una
poblacién variada, con diferentes opiniones, experiencias
previas y en especial competencias diferentes en el empleo de
las aplicaciones moviles.

En la encuesta indagatoria del primer CAAM se aprecia
gue la mayoria de los inscritos al curso tienen formacion
universitaria, comprendida entre el nivel de licenciatura,
maestria y doctorado, como muestra la figura 1
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Figura 1. Titulacion alcanzada

Titulacion alcanzada

514 respusstas

@ Doctorado

@ Maestria

@ Licenciatura

@ Técnico superior
@ Ctra

Esta encuesta inicial permitié avalar tanto el objetivo del
curso, como su estructura general. Entre estas preguntas se
destaca que la mayoria declar6 que no realiz6 una aplicacion
movil, como se muestra en la siguiente figura.

Figura 2. ¢ Créo alguna aplicacién movil?
6. ¢ Creo alguna Aplicacion movil?

514 respuestas

@S
@ No
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Otra de las preguntas de la encuesta inicial indago
sobre el formato mas empleados en los textos. La respuesta
revela que 6 de cada 10 encuestados emplea una combinacion
de formatos, entre el impreso y el digital.

Figura 3. Tipo de formato de los libros de texto que emplea.

2. En el caso de emplear libros de textos, tanto como profesor o como
estudiante, indique cual es su formato:

515 respuestas

Impreso 142 (276 %)

Digital

Combinacio... 316 (61.4 %)

Notrabajoe... 42 (8.2 %)

Mo estudio a...

Los resultados de las dos respuestas anteriores
ratificaron parte del objetivo propuesto para el CAAM dirigido a
la creacion de libros digitales. Pero las respuestas a las
preguntas 3 y 5 de la encuesta n dejaron dudas sobre la
determinacion del objetivo del curso.

La pregunta 3 recolect6 informacién acerca de la utilidad
del celular en la actividad de aprendizaje. Los valores entre 4 y
5 de la escala se refieren a util y muy util. La mayoria de los
participantes reconocen las ventajas de este medio, como
puede ser apreciado en la figura 4.
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Figura 4. Utilidad de emplear el celular en el proceso de aprendizaje.

3. (Considera que el celular es util en el proceso de aprendizaje?

515 respuestas

300

200

134 (26 %)

100 53 (10,3 %)

3 [D.lﬁ ) 2 [D.|4 %)
2

La quinta pregunta se dirigio al centro del CAAM: la
utiidad de emplear libros digitales a través de aplicaciones
moviles. Al igual que la pregunta anterior se us6 una escala
lineal donde 1 es poco util y el 5 muy util. Como muestra la
figura 4 la mayoria de los participantes considera muy util la
creacion de aplicaciones méviles dirigidas a los libros de texto.

Figura 5. Utilidad de emplear libros de texto a través de aplicaciones
moviles

5. ;Como valora la utilidad de emplear libros de texto interactivos a través de
aplicaciones moviles?

515 respuestas

300

200 147 (28,5 %)

100

2 m.|4 %) 10(1.9%)

Los resultados de la encuesta indagatoria ratificaron la
correcta determinacion del objetivo del CAAM en su primera
version. Por tal razon consideramos que en esta segunda
version el objetivo debe mantenerse.
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Duracion

 Durante el congreso edusol

Es de esperar que los participantes del CAAM no
concluyan toda su App en el periodo de tiempo del Congreso
EDUSOL. Conocemos del tiempo que se debe emplear para
crear desde cero una aplicacidon movil. Pero en este tiempo se
puede crear la maqueta de la aplicacidon y seguir trabajando en
su mejoria una vez concluido el curso.

En la primera version del CAAM, los participantes
tuvieron tres semanas de trabajo, en las que crearon sus
aplicaciones. A pesar de ese tiempo solo 60 personas
aprobaron el curso, tras someter a evaluacion su aplicacion.
Este es un problema latente en cursos abiertos, donde accede
una cantidad inicial de personas y concluyen un bajo por
ciento.

Materiales empleados

- Aplicacion movil para sistemas android.
- Videos alojados en youtube
- Guias didéacticas en formato pdf

Los participantes trabajaran en la plataforma Android
Creator construyendo su aplicacibon movil. Esta es una
aplicacion nativa que puede ser modificada tantas veces se
desee. Se requiere un celular con sistema Android, en el que
descargaran la aplicacién que es tanto el libro del curso, como
el modelo de la construccion de su aplicacion. Esta aplicacion
tiene la caracteristica de no necesitar de conexion a Internet
una vez instalada en el dispositivo. Por esta razdn se aconseja
gue en el caso de emplear videos u otros recursos es preferible
que se depositen en otros repositorios. De este modo la
aplicaciébn ocupa menos espacio y puede ser empleada por
MAas personas.

La aplicacion que se cre6 para la primera version de
este curso (CAAM) tuvo un antecedente previo. La Carrera de
Ciencias de la Educacién de nuestra Universidad implemento
desde inicios del curso 2016, una nueva malla curricular, que
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tiene como caracteristica principal que los estudiantes deben
seleccionar una mencién para titularse como licenciados.
Como el disefio aun no alcanza a todos los semestres de la
Carrera fue necesario emplear otras formas de divulgacion
diferentes a las tradicionales. Para ello creamos una aplicacion
mévil empleando la misma plataforma donde meses después
se realizd en primer CAAM.

En aquel momento inicial detectamos que gran cantidad
de los estudiantes beneficiados con el nuevo disefio no lo
conocian en su totalidad. Esta problemética se extiende a los
profesores, que si bien conocen el programa de su asignatura
en la nueva malla, no tienen informacién completa de las
restantes materias. Otro de los problemas detectados es que
los estudiantes de semestres superiores que quieren
adscribirse al nuevo disefio deben solicitar una copia impresa
de las tablas de convalidaciones entre las materias del actual
disefio y las del anterior. Como es una aplicacion digital, se
ahorra gran cantidad de papel, tinta y otros insumos que la
Universidad no posee y que no son necesarios gastar.

Otro elemento que tratamos de resolver con la
aplicacion fue la de mejorar la informacién a los bachilleres
interesados en matricular la Carrera asi como a sus padres y
profesores. Esta primera aplicacion obtuvo el primer premio en
la Expo Ciencia 2016 que cada afo convoca nuestra
Universidad.. Esta App se puede descargar siguiendo este
enlace: http://bit.ly/appeducacion

Otro de los medios a emplear son seis videos que
explican los pasos para registrarse en la plataforma hasta la
publicacion de la aplicacién. Para estos videos se requiere la
conexion a Internet. La razon de los videos es mostrar de
manera grafica los pasos que se siguen en la creacion de la
App. Los videos tratan los siguientes temas:

Pasos necesarios para inscribirse en la plataforma.
Datos generales de la cuenta en la plataforma.
Elementos para el disefio de la aplicacion.
Secciones, primera parte.

Secciones, segunda parte.

Seccion HTML.

oA WONE
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De igual modo el curso se complementa con tres guias
en formato PDF, que aumentan la informacion contenida en la
aplicacion del CAAM. Estas guias se elaboran en base a
considerar que se puede trabajar desde una PC construyendo
la App en la plataforma y ademas consultar la guia en la misma
computadora. En el caso que las guias sean impresas, no se
podra acceder a los enlaces Web que se insertan en las
mismas. Esto se consider6 y se incluyen cédigos QR que
permiten la navegacion desde cualquier dispositivo que cuente
con camara y un lector de codigos.

Otra ventaja de trabajar en esta plataforma es que no se
requieren de conocimiento alguno de programacion. Solo se
necesita conocer elementos muy general del lenguaje HTML,
gue se explican tanto en el ultimo video, como en la guia tres.

En la primera versién del CAAM, que como comentamos
anteriormente se realiz6 entre mayo y junio de este afio, se
realiz0 una encuesta de valoracion del curso. Una de las
preguntas indagaba sobre la utilidad de los medios
empleados. Como se puede apreciar en la figura 5, fue la
aplicacion movil la que tiene la mayor aceptacion.

Figura 5. Utilidad de los medios empleados en el CAAM

¢Cudles de los siguientes medios fueron de utilidad para la creacién de la
aplicacién?

Aplicacion del... 33 (82,5 %)

Videos 28 (70 %)
Guias de estudio
Grupo en Faceb... 13 (32,5 %)

Ninguno|—0 (0 %)

En el anterior CAAM se utilizdé Facebook como
plataforma para la interaccién con los participantes. Esta red
nos permitio intercambiar algunos comentarios sobre las Apps
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gue se estaban construyendo y de ese modo se evito crear un
chat en la aplicacion.

En el curso que se desarrolla en el marco de EDUSOL
estamos empleando un aula digital, que tiene la misma utilidad
de Facebook en la primera version.

La aplicaciéon una vez descargada muestra un menu que
permite desplazarse en toda la aplicacion como se muestra en
la figura

Figura 6. Menu de la aplicacion

Indice | Blog 366-dias | Luuwwsmsresras v sirvre
—
' ae
® ae
CAAM Organiza

ABC {:}

El libro Construir
digital el libro

! v

Descargas Créditos

Una de las posibilidades de esta aplicacion es que se
puede compartir en las redes sociales, lo que facilita su rapida
distribucion.

Descripcion de unidades

Unidad 1: el libro de texto digital interactivo.
Caracteristicas.

Objetivo: valorar la importancia del libro digital interactivo
a partir de su realizacion para dispositivos moéviles.

En esta unidad los participantes valoraran la importancia
del libro digital para dispositivos moviles, partiendo del analisis
del libro de texto. Consideramos que el libro de texto es aquel
material impreso o digital que cumple dos tareas: cientifica y
formativa. La tarea cientifica se expresa en el rigor en el
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tratamiento de la informacion, su apego a los paradigmas
actuales de la ciencia, la actualidad de los contenidos,
demostrando la cognoscibilidad del mundo.

La tarea formativa se formula en la aplicacion de los
principales principios didacticos, asi como en la organizacion y
sistematizacion de los conocimientos, en la orientacion de la
autoevaluacion, en la direccion de la actividad de aprendizaje
del estudiante, en la aplicacion de métodos de investigacion de
la ciencia que se estudia, asi como en la formacion de valores
propios de la carrera que el estudiante seleccioné. Por ultimo
en esta tarea es necesario destacar la actividad de estudio
independiente que el estudiante realiza con el empleo del
texto.

El libro de texto, sea impreso o digital es el documento
mas importante en cualquier institucion educacional. Es el
medio que sigue el orden del programa de estudio aprobado y
se adapta a las caracteristicas generales de los estudiantes.
Por estas razones el libro de texto no es un texto cualquiera es
el texto principal de la asignatura. tomando en cuenta las dos
tareas mas importantes del libro como medio: cientifica y
formativa.

Figura 7. Mapa de navegacion de la unidad 1.
El punto de partida]

El libro de
texto: un reto al

ABC
[ docente
El libro

digital \\\“b El libro de
texto digital
Caracteristicas 1

Caracteristicas 2

Caracteristicas
del medio

Posibilidades de

los estudiantes

Programa de

la asignatura

Existencia del
libro

Componente
del proceso
pedagdgico

Seleccion del libro
de texto digital

176



En esta primera unidad también se analizan las
funciones del texto y se concluye con el proceso de seleccion
de este tipo de medio digital.

Unidad 2- inscripciéon a la plataforma y llenado de
datos necesarios para crear la aplicacion.

Objetivo: identificar los pasos necesarios para crear
la primera aplicacién movil en el servicio android creator.

En la unidad los participantes se inscriben a la
plataforma donde crearan su aplicacion. Para ello deben
cumplir una serie de pasos generales. Ademas se procede a
iniciar los primeros pasos en la creacion de su aplicacion. En
este caso se llenan un grupo de datos que se indican tanto en
la aplicacion creada para el curso, como en las guias y videos.

La primera tarea es la inscripcién a la plataforma, tal y
como se muestra en la figura. Este es un proceso sencillo, solo
se requiere crear una cuenta y se puede acceder a la
plataforma para crear la App. En este sitio se pueden realizar
todas las Apps que el usuario desee, no se requiere pago y el
funcionamiento en general es bastante sencillo.

Figura 8. Incripcién la plataforma
Qfdh 9 ¢ mOEERS

2 | www.androidcreator.com/es/

G BT - oy o 4550 perso

[

a8
I'l esto
Android Cr( ! OTor Crea tu app para moviles y tablets Android Castellano v

250.946 apps creadas

Gratis v V g > n 5

¢ Qué es? l Qué es Android Creator?

¢Qué puedo hacer? & Android Creator te permite crear de forma gratuita, Emair [N H
Ejemplos faciimente y sin conocimientos de programacion una Contraseﬁa']i- No 13 recusrdo
Soporte aplicacién nativa de tu negocio, organizacién o de

Precios entretenimiento para moviles y tablets Android. ]

Sobre nosotros = - - .

Crear cuenta i La aplicacion mcstrara_lnlormacmn_sct:re tus pmductgs,
servicios, locales u oficinas, etc.. Simplemente deberas de
introducir la informacion en nuestro asistente.

Como crear apps

o ) ) Crear cuenta
y ganar dinero i Solo sera necesario descargar tu aplicacion una sola vez, y
todos los cambios que realices desde tu area de

E o : administracion se veran reflejados inmediatamente.

= i Podras publicar tu aplicacion en Google Play, en tu web o Tweets por @ sncrodcreator
en tu blog y. de esta forma, dar un valor afiadido a tu
servicio. atiee AndroidCreator.com @ AndroidCreator =
‘i‘ Podras enviar dirs alos El perfil de cada usuario muestra ahora si el
moéviles y tablets de tus usuarios. Asi podras hacer llegar usuario estd conectado. Configura el
promociones y noticias a tus clientes o usuarios de una indicador de usuario conectado desde tu
forma inmediata. panel de control
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Unidad 3- secciones y otros elementos en la
aplicacion.

Objetivo: crear las secciones necesarias para el
desarrollo de la aplicacion.

La aplicacion que los participantes deben crear se
compone de secciones, similar a las conocidas paginas Web.
Estas secciones son de diferentes tipos y cumplen
determinadas funciones. Los asistentes al curso crearan tantas
secciones como sea necesario, tomando en cuenta la
organizacion de su aplicacion.

El centro de la App son las secciones, estas se elaboran
en la plataforma o se puede copiar y pegar el texto desde otro
procesador. En el curso se insiste en la necesidad de disefiar y
por ende escribir para la pantalla del celular.

Formas de evaluacion.

La evaluacion consistira en la elaboracion de una
aplicacion mévil que cumpla con los requisitos de un libro
multimedia interactivo. En la aplicaciéon del CAAM como en las
guias se comentan los requisitos que la evaluacion debe
cumplir. En la primera version del CAAM un poco mas de uno
de cada diez de los matriculados enviaron la App para su
valoracion. En este numero pudo incidir el tiempo del curso,
gue fue de tres semanas. Como la mayoria de los participantes
sefalé que nunca cre6 una App es de esperar que también fue
otra de las causales.

RESULTADOS

El resultado principal es la creacion de la aplicacion
movil. Los participantes deben crear su aplicacion movil,
aungue esta no sea la definitiva.

En la primera version del CAAM, llama la atencion la
valoracion que los participantes realizaron de su App. Como se
aprecia en la figura, en una escala lineal donde 5 es excelente,
la mayoria identifica su aplicacion como muy buena.
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Figura 9: Evaluacion de la App por parte de los participantes
¢Como evalua la aplicacion que disefio?

20 21 (52,5 %)

13 (32,5 %)

6 (15 %)

De igual modo se les pregunté si mejoraria su App vy la
mayoria respondié afirmativamente, como se aprecia en la
figura.

Figura 10. Mejoraria algunas de las secciones
:;Mejoraria algunas de las secciones de la aplicacion creada?

@ sSi
@® No
® Talvez
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