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Dentro del proceso de construccion del proyecto
de implementacion tecnoldgica en la Universidad
del Quindio, se hace necesario definir los
conceptos que se consideran fundamentales para
el disefio y la implementacion de la estrategia
virtual liderada por la Unidad de Virtualizacion.

Las conceptualizaciones que se exponen a
continuacién, presentan un Deber Ser y no una
descripcién de lo que viene sucediendo en la
realidad educativa que nos concierne; de lo que
se trata es de definir el ideal para orientar los
esfuerzos a la implementacidon de la estrategia
virtual, como una alternativa para el disefio de
procesos educativos significativos y formadores.

En un marco conceptual se definen los conceptos
gue buscan estudiarse en una investigacion, o que
pretenden implementarse a través de un proyecto;
un marco conceptual se establece con el objeto de
delimitar los alcances, las miradas, los significados,
las comprensiones de las ideas fundantes
de los que se quiere estudiar o implementar.



CONCEPTOS ]

Tecnologias de
la informacion
y comunicacion
empleadas para
la transmision pa
de Contenidos por ejemplo el correo electrénico. El

se encuentra depositado y el alumno

a traVés de a él a su propio ritmo.

internet XECURSOS EDUCATIVOS
ABIERTOS - REA

Para este concepto implementaremos la definicion
ya establecida por la UNESCO:

ngj

“El concepto de Recursos Educativos Abiertos,

describe cualquier tipo de recurso (incluyendo

planes curriculares, materiales de los cursos,

libros de texto, video, aplicaciones multimedia,

secuencias de audio, y cualquier otro material que

se haya disefiado para su uso en los procesos de

ensefianza y aprendizaje) que estdn plenamente

po de material que tiene como finalidad la  disponibles para ser utilizados por parte de

unicacién de una temética, puede ser fisico o educadores y estudiantes, sin la necesidad de

gital y libre o cerrado en cuanto a los términos pago alguno por derechos o licencias para su uso”.
de uso y condiciones. (UNESCO, 2011) (Documento REDA Colombia, pag 99)



RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES ABIERTOS - REDA

Este concepto toma en cuenta la definicion de la UNESCO 2011, revisada en el item anterior; ademas se
incorporan los lineamientos del MEN, que se definen en el documento Recursos Educativos Digitales Abiertos.

“Recurso Educativo Digital Abierto es todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad
enmarcada en una accion Educativa, cuya informacion es Digital, y se dispone en una infraestructura

de red publica, como internet, bajo un licenciamiento de acceso abierto que permite y promueve su uso,
adaptacion, modificacion y/o personalizacion”

En este orden de ideas la Unidad de Virtualizacién adopta también esta definicién, y de acuerdo al MEN
entiende por recursos educativos digitales abiertos los siguientes:

C
Cursos Virtuales

“Un curso es una experiencia educativa que se realiza a través de un recorrido,
donde los participantes del proceso, también llamados estudiantes, interactuan con
informacion, recursos y actividades con las que se busca que desarrollen capacidades,
competencias y adquieran conocimientos, que permitan alcanzar los objetivos
formativos propuestos. Para el caso de un curso virtual, la experiencia educativa es
mediada por un entorno tecnoldgico que provee las condiciones para desarrollar
procesos de enseflanza y aprendizaje, y por alcanzar los objetivos formativos
establecidos”. (Documento REDA Colombia, pag 104)
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Apps Educativas

“Son programas y/o piezas de software disefiados y producidos para apoyar el
desarrollo y cumplimiento de un objetivo, proceso, actividad o situacion que implica
una intencionalidad o fin educativo; se caracterizan por brindar a los usuarios una
gran funcionalidad debido a su versatilidad, nivel de interaccion, portabilidad y
usabilidad”. (Documento REDA Colombia, pag 104)

Objetos de aprendizaje

“Para esta estrategia de Recursos Educativos Digitales Abiertos, se define como Objeto
de Aprendizaje a una entidad digital con un propdsito educativo, constituida por, al
menos, contenidos y actividades, que se dispone para ser usada y/o reutilizada”,
(Documento REDA Colombia, pag 104)

Para la Unidad de Virtualizaciéon es importante resaltar que dentro de su concepcién de recursos educativos abiertos
también tiene en cuenta todos aquellos de naturaleza fisica.



Caracteristicas de los REDA

Se implementan las definiciones propuestas en el documento REDA.
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Accesible

(Documento REDA Colombia, pag 101)

Cualidad que busca garantizar que el Recurso Educativo Digital Abierto pueda ser consultado y/o utilizado
por el mayor numero de personas, incluyendo a quienes se encuentran en condicién de discapacidad, y de
igual forma, a aquellos que no cuentan con condiciones técnicas y tecnoldgicas adecuadas.
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Adaptable

Propiedad de un Recurso
Educativo Digital Abierto que
le permite ser modificado,
ajustado o personalizado de
acuerdo con los intereses,
necesidades o expectativas del
usuario.

Interoperable

Propiedad que le permite
a un Recurso contar con
las condiciones, y estar
en capacidad de ser
implementado en diversos
entornos digitales (ambientes,
plataformas, canales y
medios), bajo un conjunto de
estandares o especificaciones
reconocidas que permitan
su plena funcionalidad. Esta
caracteristica es transparente

para el usuariofinal.

Portable

Caracteristica que posee un
software para ejecutarse en
diferentes plataformas, el coédigo
fuente es capaz reutilizarse...
cuando un software pasa de una
plataforma a otra. (Salgado -

2011)
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Flexible

Caracteristica que posee
un Recurso para responder
e integrarse con facilidad a
diferentes escenarios digitales
de usuario final, de modo que
este ultimo pueda configurar su
uso segun sus preferencias.

(Documento REDA Colombia, pag 101)
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Durable

Cualidad de un Recurso
que garantiza su vigencia y
validez en el tiempo, la cual

se logra con el uso estandares

y tecnologias comunes y

reconocidas para ese fin.
(Documento REDA Colombia, pag 101)
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Granular

Cualidad de un Recurso
Educativo en directa relacion
entre su nivel de detalle,
jerarquia o importancia y su
capacidad de articulacion y
ensamblaje para construir
componentes mdas complejos.
(Documento REDA Colombia, pag 102)
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Usable

Propiedad que le permite a
los Recursos Educativos ser
empleados en una o mas
plataformas. Ademas, es
una cualidad que promueve
el uso del recurso y mejora
sus posibilidades de
almacenamiento y distribucidn.

Reusable

Propiedad que permite que
el Recurso Educativo Digital
Abierto sea utilizado en
diferentes contextos y con
distintas finalidades educativas,
permitiendo la adaptacién
o modificacion de sus
componentes. (Ministerio de
Educacion Nacional, 2011b)

Modular

“Archivos o unidades digitales
de informacion dispuestos con
la intencidn de ser utilizados
en diferentes propuestas y
contextos pedagdgicos.




Formatos de los REA

Conceptos de formatos de informacion digitales tomados del documento del Ministerio de Educacion Nacional REDA
Colombia 2012.

Para su representacion, la informacién digital utiliza distintos formatos, los cuales pueden ser manipulados de manera
individual o en conjunto durante los procesos de produccién de Recursos Educativos Digitales Abiertos.

Los formatos mas comunes son:

TEXTUALES

SONOROS

Elementos o secuencias de informacién acustica, cuya oscilacion y
vibracién pueden ser percibidas mayormente por el sentido del oido.

VISUALES

AUDIOVISUALES

Elementos de informacién secuenciados sincronicamente donde
convergen, articulan y se integran lo sonoro, lo textual, y lo
visual; y cuyas oscilaciones y vibraciones pueden ser captadas
simultaneamente por los sentidos de la vista y el oido.

MULTIMEDIALES




Licenciamiento

Esquema tomado del texto Ministerio de Educacién Nacional REDA Colombia 2012.

PUBLICO

EN CUANTO AL ACCESO
SIN RESTRICCION DE ACCESO

GRATUITO

ABIERTO

CERRADO

MAS PERMISOS DE USO

E ) POCOS PERMISOS
(MODIFICACION Y/O DISTRIBUCION)

(VER, USAR, COMPARTIR)

RECURSO
EDUCATIVO
DIGITAL

PAGAR PARA PODER MODIFICAR O
DISTRIBUIR

EDITABLE

SOLO PARA EL QUE LO PAGO

PRIVADO

Los Recursos Educativos Digitales que cuenten con estas restricciones no seran considerados
por esta iniciativa de Recursos Educativos Digitales Abiertos




Recursos de apoyo Objetos de aprendizaje

Este concepto hace referencia a los recursos para este concepto se retoma la definicidn

educativos digitales que sirven como complemento  propuesta en el documento Ministerio de Educacion
a las metodologias presencial y distancia. La pgcional REDA Colombia 2012.
Universidad del Quindio cuenta con una plataforma

para la administracién de los recursos de apoyo.

“Se define como Objeto de Aprendizaje a una

entidad digital con un propdsito educativo,

° ° constituida por, almenos, contenidos y actividades,
Conten IdOS Clll'l'ICll |al'eS que se dispone para ser usada y/o reutilizada”.

Para la definicidn de este concepto se implementa

la establecida en el Capitulo Il del decreto 1295,

gue reglamenta el registro calificado y la oferta y

desarrollo de programas académicos de educacién

superior; se entiende entonces por curriculo:

Para complementar, la Unidad de Virtualizacién
propone que los objetos de aprendizaje son tanto
digitales como fisicos.

“Los aspectos curriculares bdsicos del programa,
con la incorporacion de los elementos que se
relacionan a continuacion: Fundamentacion
tedrica del programa, los propdsitos de formacion
del programa, las competencias y los perfiles
definidos, el plan general de estudios representado

en créditos académicos, el componente de
interdisciplinariedad del programa, las estrategias
de flexibilizacion para el desarrollo del programa,
los lineamientos pedagdgicos y diddcticos
adoptados en la institucion segun la metodologia y
modalidad del programa”. ()

Ambiente de Aprendizaje

El ambiente de aprendizaje es un espacio disefiado
por el docente que tiene como finalidad presentar
estrategias para la apropiacion del conocimiento. El
reto dentro de un ambiente de aprendizaje es inlcuir
preguntas problematizadoras que inquieten a los
estudiantes y los motive a adquirir el conocimiento
necesario para resolver el problema.

Ambiente Virtual de
Aprendizaje

Entorno de aprendizaje mediado por las TIC,
caracterizado por la superacion del factor tiempo/
espacio, la distribucién de los recursos didacticos y
las interacciones que se dan en un aula de clase.




0D XN APRENDIZAJE

Las actividades estan orientadas a promover ambientes propicios para el aprendizaje. Las estrategias pedagdgicas
y didacticas se orientan a problematizar al estudiante, para despertar su interés por el conocimiento. El docente
actiia como un orientador de las reflexiones y las busquedas de sus pupilos.

® Presencial

Se caracteriza por la realizacion de “clases magistrales”, con apoyo de unidades
didacticas y herramientas como proyectores, tableros o pizarras interactivas
(tactiles).

© E-learning

(Virtual) Metodologia que se lleva a cabo a través del uso de Mediosy Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién - MTIC. Incorpora disefio pedagdgico
y metodoldgico en el desarrollo de los contenidos tematicos y contempla
actividades 100% virtuales entre los participantes (profesor/estudiantes).
Generalmente el desarrollo de actividades se realiza de manera asincrona.

“En el decreto 1295, capitulo VI, se presentan las definiciones para Modalidad distancia y modalidad
virtual. Dicha definicion considera un programa virtual cuando este tiene un componente minimo del 80%
de actividades virtuales; para evitar ambigiiedades, la Universidad del Quindio define que la modalidad es
virtual cuando se presenta el 100% de las actividades virtuales”.

© B-learning

Combina las metodologias virtual y presencial a través del uso de TIC. Incorporael
disefio pedagdgico y metodoldgico en el desarrollo de los contenidos tematicos,
distribuidos con una proporcion minima del 60% para actividades virtuales y el
40% para actividades presenciales.

® Distancia

Se adopta la definiciéon del Decreto 1295 de 2010, “corresponde a aquellos
cuya metodologia educativa se caracteriza por usar estrategias de ensefianza —
aprendizaje que permite superar las limitaciones de espacio y tiempo entre los
actores del proceso educativo”
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