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Resumen. El objetivo de este articulo es reflexionar sobre el proceso de
aprendizaje en el aprendizaje en linea, a travées del analisis de tres elementos
determinantes: Recursos Educativos Abiertos (REA), Disefio de interaccion,
interactividad o navegacién (IxD) y Experiencia de Usuario (UX), ya que la
articulacion ponderada de estos tres elementos puede crear un vinculo sinérgico
que favorece la construccion de aprendizajes significativos. Reconocemos los
REA como el elemento principal, nos interesa conocer sobre el papel que juegan
los otros dos elementos. La propuesta metodoldgica: conocer el todo por sus
partes; desagregar los tres elementos para observarlos aisladamente y luego,
examinar el vinculo sinérgico al articularse.

Abstract. The purpose of this article is to reflect on the learning process in
eLearning, through the analysis of three crucial elements: Open Educational
Resources (OER), interaction design, navigation and interactivity (IxD) and
User Experience (UX) as a weighted linkage of these elements may create a
synergistic link favors the construction significant learning. We recognize the
REA as the main element, we are interested to know about the role played by the
other two elements. The proposed methodology: to know the whole by its parts;
disaggregating the three elements to observe them individually and then
examine the synergistic link to be articulated.

Resumo. O objetivo deste artigo € refletir sobre o processo de aprendizagem na
aprendizagem on-line, através da analise de trés elementos cruciais: Recursos
Educacionais Abertos (REA), Design de interacdo, de navegacdo e
interatividade (IXD) e Experiéncia do Usuario (UX) como a ligacdo ponderada
destes elementos podem criar uma ligacdo sinérgica favorece a construcao de
aprendizagem significativa. Reconhecemos a REA, como elemento principal,
estamos interessados em saber sobre o papel dos outros dois elementos. A
metodologia proposta: satisfazer o conjunto das suas partes; desagregar os trés
elementos para observar o isolamento e, em seguida, examinar a relacéo
sinérgica de articular.
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Introduccion

La tematica que se desarrolla en este articulo esta fundamentada en la siguiente hipotesis:
Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son un elemento importante en el proceso de
construccion de aprendizajes significativos en tanto amplian la estructura cognoscitiva de
los estudiantes en la comprension de temas especificos y ayudan a resolver intereses y
necesidades académicas particulares; ademas, porque la interaccion con diversos recursos
didacticos favorece la articulacion de saberes, asi el estudiante relaciona nuevos
contenidos con sus conocimientos previos (Ausubel, 1983).

Para que este supuesto se cumpla, el disefio de los REA debe apoyarse en las
siguientes condiciones: guardar coherencia con todos los elementos sustanciales al
proceso educativo, integrarse a un disefio general de estructura de interaccion, estar
disponibles en soportes tecnoldgicos convenientes, ser mediados por docentes y, en
consecuencia, generar experiencias productivas.

Como sabemos, por si mismos no mejoran los procesos de aprendizaje. Sin
embargo, reconocemos que los REA incentivan aproximaciones a los contenidos
educativos, asi como a otros dispositivos, tematicas y recursos tecnologicos y educativos.

Tener como punto de partida esa hipotesis nos lleva a presentar aqui la
categorizacion de los elementos de nuestro supuesto y el anélisis de la relacion que
guardan los REA con los elementos del disefio de interactividad (IxD) y con la experiencia
del usuario (UX).

Pretendemos visualizar el disefio de la interactividad como un componente que
permite la participacion activa entre los usuarios y de éstos con el hardware y software,
que facilita el acceso y los recorridos dentro del sistema, y que evidencia la esencia misma
de la interactividad que radica en la conversacion bidireccional receptor-emisor (Regil,
2003). Dialogo que se replica no solo entre los usuarios sino con el mundo virtual,
generando con ello una nueva percepcion de los contenidos educativos, integrados en los
REA; es decir, una experiencia de usuario asociativa, derivada de la intencionalidad de
busqueda y de rastreo, y comprension de informacion especializada.

Fundamentalmente nos guia el objetivo de analizar el vinculo sinérgico entre tres
elementos fundamentales de la educacion en linea: los REA, el disefio de la interactividad
y la experiencia de usuario, para descifrar si en ese vinculo se genera un efecto de sinergia
que fortalece los aprendizajes significativos. La siguiente figura sintetiza graficamente
esta idea.
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Figura 1. Vinculo Sinérgico

Se compone de cuatro apartados; en los tres primeros se sistematiza la descripcion
de los tres elementos desde la perspectiva de la educacion en linea y en el ultimo apartado
exponemos la propuesta esencial del articulo, es decir, el anélisis del vinculo sinérgico,
una invitacion al lector a observar la correlacion ponderada de los tres elementos en favor
de los aprendizajes significativos. En el primer apartado presentamos la fundamentacion
tedrica de los REA asi como algunas de sus caracteristicas; el segundo, plantea la
asociacion del usuario con las herramientas, instrumentos y contenidos educativos en
entornos virtuales, es decir, expone el disefio de la interaccion; y el tercero registra la
importancia de la experiencia del usuario de la educacidn en linea derivada de su contacto
con los REA.

Este articulo, vehiculo de divulgacion de la sistematizacion y el analisis,
contribuye a visibilizar estrategias e iniciativas, busca profundizar en los topicos
destacados en el Workshop Recursos Educacionais Abertos y pretende propiciar el
intercambio entre profesionales. Sera de utilidad para docentes universitarios,
investigadores y analistas, asi como para los alumnos involucrados en la modalidad de
educacion en linea; también interesara a informaéticos, bibliotecarios y, a todos los
profesionales vinculados a la educacion virtual.

Recursos Educativos Abiertos

A partir de las recomendaciones realizadas en el afio 2012 por la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO por sus siglas en
inglés) que proponen -entre otras encomiendas- fomentar el conocimiento y uso de los
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REA, diversas instituciones de educacion superior en el mundo han construido el
andamiaje para alcanzar los objetivos educativos con apoyo en los REA.

De acuerdo con algunas investigaciones los REA son un apoyo en el proceso
educativo y contribuyen en la construccion de aprendizajes significativos (Mortera,
Ramirez y Burgos, 2011; Fini, 2009; Mora, 2008; Ramirez y Mortera, 2009; y Glasserman
y Ramirez, 2011). Estos estudios revelan su eficacia en la integracion de proyectos
educativos, asimismo constatan su naturaleza como elementos constituyentes de
conocimiento, al compartir en la red digital contenidos educativos en espacios virtuales;
confirman asi que el uso de REA conlleva a una reconceptualizacion de la forma de
aprender y ensefiar, y sirven como base para la apropiacién de nuevos conocimientos que
reorganizan la estructura cognitiva de los usuarios, favoreciendo asi el proceso de
aprendizaje.

En educacion en linea los REA estan “destinados a eliminar las barreras espacio-
temporales entre las personas, y a potenciar los escenarios y entornos interactivos”
(Martinez Guzman, 2013: 241). Desde esta perspectiva, su uso en programas curriculares
especificos permite aprovechar caracteristicas propias como la accesibilidad y el potencial
de exposicion al conocimiento colectivo. Son un elemento fundamental en la educacion
en linea porque ayudan a mostrar o redescubrir contenidos disciplinares de forma integral,
es decir, al identificar y seleccionar los REA que enriquecen los contenidos inherentes a
una unidad de aprendizaje deseada y bajo una perspectiva extendida o diferente, el usuario
incrementa sus saberes, que de forma tradicional seria mas dificil de lograr.

En la actualidad, la creacion de REA es una practica comdn y progresiva derivada,
no sélo de la propuesta de la UNESCO sino del uso de las tecnologias de la informacién
y la comunicacién; estos recursos forman parte de los resultados de diversas
investigaciones asi como del “movimiento opensource”, de los afios noventa (Warger,
2002; DiBona, 1999). Los REA se han desarrollado con el fin de estimular y promover
de manera estratégica el desarrollo del proceso educativo, componen una extensa gama
de colecciones, como software libre, repositorios, objetos de aprendizaje, contenidos
textuales o multimedia, herramientas digitales y entre otros, aplicaciones informaticas;
que sin duda, favorecen la construccion de aprendizajes significativos.

Diseno de la interactividad

Los avances tecnoldgicos de los lenguajes de programacion han revolucionado el disefio
de la interactividad (IxD). Aunque éste pareciera un tema circunscrito al ambito
meramente técnico, importa en el analisis de los ambientes virtuales de aprendizaje,
especialmente por el papel que juega en involucrar al usuario con los REA. De ahi que en
el anélisis de los elementos que intervienen en los modelos de educacion a distancia éste
concierne a todos los profesionales implicados, asi como -indirectamente- a los
estudiantes.

No subestimar sus alcances ni relegarlos al ambito de lo técnico nos ayuda a
registrar las diferentes dimensiones en las que el IxD involucra al usuario con los
contenidos. El acoplamiento de sus componentes es guiado por su objetivo central: invitar
y guiar la interactividad del usuario. Esto sucede en varias dimensiones; inicialmente,
dispone la ubicacién de las vias de acceso; luego, genera una gama de posibles recorridos
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a través de los contenidos; y por altimo, puede determinar diferentes formas de
exploracién. Es decir, el IXD debe estar ideado para provocar determinada interactividad,
ya que, ciertos descuidos en su creacion, pueden obstaculizar y producir desvios e
inclusive, desorientaciones.

En entornos virtuales la interactividad busca lograr que se cumplan los procesos
de comunicacién y de ensefianza-aprendizaje entre el docente y el alumno a través de la
exposicion de los contenidos disciplinares, con el uso de la infraestructura tecnolégica.
Sabemos que “la eficacia de la interfaz radica en su capacidad para implicar o no al usuario
en el programa [...] para propiciar la interactividad. Por lo tanto debe ser preciso,
homogéneo, atractivo y sugerente” (Regil, 2003). Para ello el IXD se basa en estudios
sobre la percepcion del usuario promedio y sobre pronésticos de exploracion de los
contenidos digitales; incluye aspectos como arquitectura de la informacion, estrategia de
contenidos, disefio de la interfaz y disefio visual.

En ese sentido, es recomendable que el equipo de expertos encargados del
desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje tenga presentes criterios como: claridad,
sencillez, precision y velocidad de respuesta. Ya que el usuario promedio puede explorar
los contenidos digitales cuando el disefio de la interfaz se fundamenta en los principios
basicos del IxD, es decir, cuando puede: ubicar, situar, visualizar, gestionar, recorrer y
asociar los contenidos.

Desde esa perspectiva, para cerrar este apartado, afirmar que un eficiente IxD
genera efectos sinérgicos entre el usuario y los contenidos del entorno virtual, ya que
facilita la interactividad y apoya al usuario en la asociacion de elementos. En ambientes
virtuales de aprendizaje, un IxD orientado a la promocién de construccion de aprendizaje
puede dinamizar los REA.

Experiencia de usuario

Séneca afirmé “Ningun viento es favorable para quien no sabe a donde va”. En ese mismo
sentido podemaos afirmar que no hay experiencia de usuario (UX) que sea verdaderamente
productiva si no se tienen claros los objetivos de la navegacion y de exploracion de los
contenidos. Igual sucede para el estudiante que, en un ambiente virtual, no es consciente
de sus propias metas académicas.

La idea de la UX en paralelo al “viento” de Séneca se basa en algunas de las ideas
sobre las recientes teorizaciones sobre la “economia de la experiencia” (Pine & Gilmore,
1999; Boswijk, Thijssen & Peelen, 2007; Nijs, 2003). Epistemoldgicamente, éste es un
constructo axiomatico, por tanto es recomendable cierta mesura en la adopcién de sus
principios generales, ya que todavia guarda mas relacion con la mercadotecnia, en donde
lo trivial y superficial suele presentarse como lo més atractivo. No obstante, para el tema
gue nos ocupa existen aportaciones importantes (Boswijk, Thijssen & Peelen, 2007; Nijs,
2003). Por ejemplo, resefias en donde se documentan tendencias como: busqueda de
experiencias para expresarse, conocer, aprender, compartir, y conservar recuerdos de esa
situacion. Subrayamos el Gltimo aspecto para insistir en la importancia de lo memorable
o recordable de la experiencia.

La UX responde a los elementos que orientan al usuario, a la realizacion de
recorridos productivos en la plataforma. Se fundamenta en su sensacién de control e
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independencia respecto a su propio ritmo de autorregulacion y en la toma de decisiones y
de acciones (Nielsen, 1994 y 2003; Rodriguez, 2014). La mayoria de los usuarios pretende
satisfacer intereses y necesidades especificas al navegar en la red digital; el proceso para
conseguirlo genera un conjunto de sensaciones que llamamos “experiencia”; es decir,
situaciones intangibles pero no imperceptibles. Por lo general los ritmos, los intereses y
las necesidades de los estudiantes inscritos en un programa a distancia, son mas definidos,
tiene mayor grado de particularidad y se orientan a asignaciones tematicas especiales. En
€s0s €casos, en términos académicos, la UX resulta mé&s demandante.

En este sentido, conviene apoyarse en algunos de los principios que Nielsen (2003)
establece para la usabilidad y que consideramos utiles en la generacion de una UX
académicamente productiva.

o Simplificar la localizacion de informaciéon y la identificacion de rutas de
navegacion.

« Facilitar aprendizajes comprobables

« Provocar sensacion de logro y satisfaccion

» Hacer que la experiencia sea compartible y memorable

Con estos argumentos invitamos a valorar la importancia que adquiere la UX como
un elemento por atender en el disefio de REA y del IxD.

Vinculo sinérgico de los tres elementos

Iniciamos este articulo con la hipotesis que nos ha guiado hasta este apartado, punto
medular del articulo: la articulacion ponderada de los tres elementos, descritos en los
apartados anteriores. Establecimos entonces que la construccion de aprendizajes
significativos se apoya en el uso estratégico de los REA, los cuales pueden estar
determinados por el binomio: IXD y UX. El andlisis hasta aqui presentado nos lleva a
afirmar que cuando el disefio de los REA atiende los principios del IXD es posible lograr
una UX de aprendizaje que trasciende en construccion de conocimientos.

En educacion los efectos sinérgicos se orientan hacia la promocién de los
aprendizajes; especificamente buscan estimular logros que originen la continua
dinamizacion de los procesos reflexivos. En educacion en linea este tipo de desafios se
concentran en la estratégica articulacion de recursos y contenidos en un espacio virtual.
Por ejemplo, investigaciones recientes (Regil, 2014) sostienen que para algunos
estudiantes universitarios la UX no siempre resulta plena, ya que algunos IxD retan a su
intuicion y desafian su paciencia. Esto puede entorpecer los trayectos en la exploracion y
hacer que no se logren los objetivos académicos. Es decir, ponderar uno de los elementos
sin considerar o valorar suficientemente los otros dos conlleva desajustes que suelen
desembocar en medianos resultados. Ademas, recordar que cada objetivo educativo
implica articulaciones diferenciadas.

Por fortuna existe una amplia variedad de ejemplos de REA en donde se ha
conseguido un efecto sinérgico, gracias a que se han ponderado los ingredientes del IXD
y, como resultado se logra una UX significativa en cuanto a aprendizajes. Por ejemplo: la
“Red Universitaria de Aprendizaje — UNAM" (RUA); es un portal que estimula y dirige
al usuario (profesor/alumno) a experimentar interactivamente con sus contenidos, mismos
gue van desde medios multimedia, textos disciplinares, vinculos externos asociados a la
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tematica, material de autoevaluacion, recursos interactivos y videos, por mencionar
algunos; el sitio web requiere para acceder a ciertos recursos, el registro (gratuito) del
usuario. Uno de los objetivos del portal es proporcionar -a través de una interfaz atractiva
y de facil uso- la integracion de contenidos disciplinares y REA de algunos de los
programas de asignatura de los niveles educativos de bachillerato y licenciatura de la
propia institucion, recursos generados por miembros de la comunidad UNAM y de otras
instituciones educativas en México, acordes con las normas nacionales e internacionales
en materia de propiedad intelectual.

En sintesis, la sinergia se logra a través del ensamblado estratégico de los tres
elementos. Mejorar el disefio de los REA contribuye para que el usuario-estudiante pueda
aprender contenidos especificos y se posibilite la interactividad que le permita asociar
elementos de manera eficaz. Ambas acciones no logran sus objetivos si no se es capaz de
anticipar las sensaciones, logros y frustraciones que el espacio virtual genera. Por lo tanto,
la generacion del vinculo sinérgico aludido es el resultado de acciones concretas de un
equipo transdisciplinar, en donde la conjuncién de saberes y habilidades conduzcan a la
integracién de los tres elementos.

Conclusiones

Las perspectivas tradicionales sobre el uso de materiales educativos y particularmente
sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje, se ven rebasadas con la implementacion de
REA adaptados a los ambientes virtuales de aprendizaje; espacios que demandan no
solamente un nuevo estilo de ensefiar y aprender, sino una forma dindmica de presentacion
de contenidos y de comunicacion eficaz. Por una parte, los instrumentos o herramientas
asi como los elementos constitutivos del proceso de ensefianza-aprendizaje utilizados en
la educacion en linea, deben generar un espacio de comunicacion e interaccion adecuado
entre los docentes y los alumnos, y con ello generar una experiencia de usuario productiva.

El desarrollo de habilidades tecnologicas y el manejo de los contenidos educativos
son algunos de los desafios que este tipo de usuario enfrenta cotidianamente para
desenvolverse en la cultura digital. Nuevas destrezas que demandan dominar al menos
uno de los pilares de la educacion, sefialados por Delors (1994) en su obra colectiva, el
“aprender a conocer”. En ambientes virtuales, se trata de un saber concatenado con la
interaccion que el usuario experimenta en dichos espacios. Aprender a conocer implica no
solo la transmision de conocimientos sino el comprenderlos, conocerlos y redescubrirlos;
en proyectos curriculares formativos son precisamente los REA los que pueden apoyar
este proceso.

En la relacion tecnologia y educacion es conveniente no afiliarse a las novedades,
sin antes haber analizado su verdadero potencial didactico; con todo lo cautivador que
suele ser lo novedoso. En educacidn en linea se busca lograr una sencilla articulacion de
los elementos, que se traduzca en una sélida certeza para los usuarios y en donde la
precision se alia con la sencillez para hacer factibles recorridos eficaces. La reduccién de
la curva de aprendizaje suele apoyarse en este tipo de coartadas.

En algunos modelos educativos hemos visto desvanecerse las formas escrupulosas
de lo académico para dar lugar a la trivialidad de la mercadotecnia que envuelve a la
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tecnologia. En cambio, cuando la creatividad, el disefio y la simplificacion de la tecnologia
potencian lo académico, se evidencian los logros en educacion.

Por ultimo, sefialar que la integracion de los REA en ambientes educativos en linea
y particularmente en las practicas docentes, se vera potenciada en la medida que estén
disponibles, se difundan, sean alcanzados por los usuarios mejorando su interaccion, y
generen una experiencia de usuario efectiva, eficiente y satisfactoria. El vinculo sinérgico
a que alude este articulo no se forma por generacion espontanea; se trabaja desde las
trincheras académicas.
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