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RESUMEN 

El propósito de esta ponencia es presentar los resultados del Proyecto: 

“Metaconector de Repositorios Educativos para potenciar el uso de Objetos de 

Aprendizaje y Recursos Educativos Abiertos: Mejores Prácticas”. El objetivo del 

proyecto fue desarrollar e implementar, tanto tecnológica como educativamente, un 

“metaconector” (metabuscador) que permitiera acceder a información básica de 

distintos repositorios digitales de recursos y materiales educativos que provean 

interoperabilidad y que pueda ser aprovechados por catálogos (infomediarios) en 

Internet, con el propósito de facilitar la tarea de docentes, alumnos y público en 

general de encontrar, evaluar y compartir Recursos  Educativos Abiertos (REA) y 

Objetos de Aprendizaje (OA) con la comunidad e instituciones educativas. Un 

segundo objetivo fue documentar, describir y analizar los procesos de uso e 

implementación de Objetos de Aprendizaje (OA) y Recursos Educativos Abiertos 

(REA) que permita generar una guía de referencia de aprovechamiento de los 

mismos en actividades académicas al establecer una metodología de búsqueda e 

implementación de REA y OA para identificar  mejores prácticas de uso (siendo 

este el principal objetivo a presentar en esta ponencia). Los Beneficios e impactos 

obtenidos fueron: a) creación de una metodología que sirva de base y referencia 
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para la Comunidad Educativa en el aprovechamiento de Recursos Educativos 

Abiertos (REA),  y  b)  desarrollo ( pilotaje y pruebas de concepto) de un software 

de vinculación de repositorios educativos bajo estándares de metadatos. El 

proyecto fue financiado por CUDI-CONACYT (2010-2011)  y conto con la 

participación de 4 Instituciones de Educación Superior de México. 
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INTRODUCCIÓN 

El desarrollo del Internet y de sus potencialidades en los diversos ámbitos de lo 

económico, político y social en la primera década del siglo XXI  a nivel mundial, ha 

llevado a la aparición de manifestaciones culturales y educativas  novedosas y 

significativas,  entre las que destacan la producción y diseminación de Recursos 

Educativos Abiertos (REA), los cuales tienen entre uno de sus objetivos ayudar a 

disminuir la brecha educativa entre los países y entre la población de las naciones 

del mundo, así como de enriquecer el desarrollo cultural de los pueblos.  Los REA 

son una parte importante del movimiento del Open Access (acceso abierto), 

tendencia mundial que se manifiesta de muchas maneras distintas en los diversos 

ámbitos de lo cultural y de lo social, siendo los recursos educativos abiertos uno 

de sus más claros exponentes. 

 

Los Objetos de Aprendizaje (OA) como una forma de producción y difusión del 

conocimiento digitalizado a través del uso de las herramientas de comunicación  

que posibilitan la WWW e Internet, tampoco han sido exentos de la influencia del 



 

 

movimiento abierto, al grado de transformar en cierto grado su naturaleza de 

recursos educativos exclusivos en términos de propiedad intelectual, a recursos 

educativos abiertos y disponibles de manera gratuita para todos bajo estándares 

de licenciamientos flexibles y asequibles. 

 

Siendo las Tecnologías de la  Información y de las Comunicaciones (TIC) uno de 

las principales diseminadoras y promotoras de los REA y OA,  ya que tienen el 

potencial de facilitar la distribución y circulación digital del conocimiento tanto de 

las universidades,  como de instituciones educativas, organizaciones y gobiernos. 

Un grupo de investigadores académicos de varias instituciones mexicanas desde 

el año 2006 han estado trabajando con la temática de los Objetos de Aprendizaje 

(ITESM, UDG, etc.) y a partir del 2008 con la temática y desarrollo de Recursos 

Educativos Abiertos (ITESM, UM, UDG, AUG,UAM, UR, ITCH, etc.), en particular 

estos últimos a través del apoyo y financiamiento del CUDI-CONACYT (Consorcio 

de Universidades para el Desarrollo del Internet), dentro de la Comunidad de 

Educación, han desarrollado e implementado varios proyectos sobre REA a nivel 

nacional e internacional (Knowledge Hub/TEMOA, Recursos Educativos Abiertos 

para la Formación de Investigadores Educativos, etc.).  

 

Estos antecedentes llevaron a la idea de proponer en el año de 2010  el desarrollo 

de un proyecto de pilotaje para la creación de un “metaconector” (metabuscador) 

con código o registro abierto que permitiera acceder a información básica (i.e. 

LOM, DCMI) de distintos repositorios digitales  de recursos y materiales 

educativos existentes en México que proveyeran interoperabilidad (i.e. Open 

Archive Iniciative-Protocol for Metadata Harvesting; cosecha de metadatos) y que 

pudieran ser aprovechados por catálogos (infomediarios) en Internet, para 

posicionar dichos repositorios en la WWW y facilitar así la tarea de encontrar, 



 

 

evaluar y compartir recursos  educativos abiertos y objetos de aprendizaje con la 

comunidad e instituciones educativas, para beneficio de maestros, alumnos, 

autoridades, padres de familia, entre otros. En un segundo momento el proyecto 

tenía el objetivo de documentar, describir y analizar los procesos de uso e 

implementación de Objetos de Aprendizaje y Recursos Educativos Abiertos  

realizados por maestros y profesores durante sus cursos y establecer una 

metodología de búsqueda e implementación, permitiendo con ello identificar las 

mejores prácticas educativas de su aprovechamiento. El proyecto fue aprobado en 

abril de 2010, iniciando sus actividades en septiembre del mismo año, con 

duración de un año hasta septiembre de 2011.  El proyecto fue financiado por 

CUDI-CONACYT (2010-2011)  y contó con la participación de 4 Instituciones de 

Educación Superior de México. 

 

Las cuatro instituciones participantes del proyecto son: Tecnológico de Monterrey 

(ITESM/Universidad Virtual)(en Nuevo León), Universidad de Montemorelos 

(UM)(en Nuevo León), Universidad de Guadalajara (UDG) (en Jalisco), y el 

Instituto Tecnológico de Chihuahua (ITCH) (en Chihuahua). Tres de ellas 

participaron con sus repositorios educativos a excepción de la Universidad de 

Monte Morelos (que no cuenta todavía con un repositorio). Los repositorios que se 

conectaron finalmente a través del “metaconector” fueron: DAR 

(http://catedra.ruv.itesm.mx/) (de ITESM), CREA 

(http://www.crea.udg.mx/index.jsp), Laboratorio Mobile-Learning 

(http://movil.itch.edu.mx/M-Learning_Lab/Laboratorio_M-Learning.html) (del ITCH). 

 

Por lo tanto, la idea central del proyecto consistió en desarrollar una guía de 

referencia de uso de Objetos de Aprendizaje (OA) y Recursos Educativos Abiertos 

(REA) para la Comunidad Educativa, con el objetivo de coadyuvar esfuerzos con 
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iniciativas que buscan reducir la brecha educativa, enriquecer la práctica educativa 

y formar formadores en la academia con las mejores prácticas de enseñanza; para 

ello, se buscó realizar un desarrollo informático e implementar un “metaconector” 

de  repositorios con contenido digital de recursos educativos abiertos y de objetos 

de aprendizaje disponibles en la red y en el Internet bajo un esquema de 

licenciamiento “abierto” (CC, 2010; OSI, 2010). De tal forma que hay tres 

elementos relevantes que configuran el sustento del proyecto: los repositorios 

digitales,  los recursos educativos abiertos, y los objetos de aprendizaje. En el 

siguiente apartado se presentarán los tres elementos para exponer el marco 

conceptual desde el que se partió para la investigación e implementación. 

 

MARCO CONCEPTUAL 

Recursos Educativos Abiertos (REA). El desarrollo de Software de Código 

Abierto, los estándares de licenciamiento flexibles  y la creación y provisión de 

contenidos abiertos para cursos en la educación superior, fueron antecedentes 

importantes en el surgimiento del movimiento de recursos educativos abiertos, 

conocidos como REA. Schmidt (2007), menciona que  compartir recursos 

educativos no es totalmente nuevo en el contexto de la educación, lo nuevo es la 

facilidad con la que gracias a la tecnología,  se pueden generar estos recursos y 

distribuirse a audiencias masivas a través de Internet; además, de la seguridad 

legal que las licencias de contenido abierto, como Creative Commons (CC, 2010; 

OSI, 2010) proporcionan a los autores y usuarios. REA es un término acuñado por 

la UNESCO (2002) que se define por sus siglas como “Recursos Educativos 

Abiertos” con el objetivo de ofrecer de forma pública, gratuita y accesible recursos 

educativos provistos por medio de las TIC para su consulta, uso y adaptación con 

fines no comerciales. La fundación “William and Flora Hewlett Foundation” define 

los REA como “recursos destinados para la enseñanza, el aprendizaje y la 



 

 

investigación que residen en el dominio público o que han sido liberados bajo un 

esquema de licenciamiento que protege la propiedad intelectual y permite su uso 

de forma pública y gratuita o permite la generación de obras derivadas por otros. 

Los Recursos Educativos Abiertos se identifican como cursos completos, 

materiales de cursos, módulos, libros, videos, exámenes, software y cualquier otra 

herramienta, materiales o técnicas empleadas para dar soporte al acceso de 

conocimiento” (Atkins, Seely, y Hammond, 2007; p.4). 

 

Objetos de Aprendizaje. Un recurso educativo o de aprendizaje puede ser 

estudiado como un “objeto digital " que provee información y/o conocimiento, esto 

es, como “una entidad informativa digital desarrollada para la generación de 

conocimiento, habilidades y actitudes, que tiene sentido en función de las 

necesidades del sujeto y que corresponde con una realidad concreta” (Ramírez, 

2007, pp. 356-357). Desde una perspectiva general, un recurso educativo contiene 

un tema, una unidad de contenido, un objetivo, así como metadatos conocidos 

como descriptores del recurso educativo, el cual puede ser desarrollado con el 

soporte de las TIC de forma que se posibilite su reutilización, interoperabilidad, 

accesibilidad y continuidad en el tiempo.  

 

Los objetos digitales pueden ser recursivos en sí mismos, esto significa que un 

objeto digital a su vez puede componerse de uno o más (sub)objetos digitales; en 

este sentido, es necesario poder definir la “granularidad” del objeto digital para 

facilitar su reutilización de forma apropiada. La granularidad define básicamente el 

alcance o “granulo” del objeto digital, ya que abordando un enfoque educativo el 

alcance puede referirse a la definición de un concepto, un tema, un módulo (un 

grupo de temas) o inclusive un curso completo (Burgos, 2010). 

 



 

 

Repositorios Digitales. Los repositorios digitales educativos son espacios en 

donde están contenidos digitalmente y virtualmente los recursos educativos 

existentes en la WWW y accesibles vía el Internet.  Estos espacios residen en 

servidores específicos que bajo cierto tipo de protocolos informáticos y estándares 

computacionales están accesibles y disponibles para los usuarios del Internet. Son 

espacios especializados donde exclusivamente están recursos educativos 

digitalizados, como pueden ser recursos educativos abiertos, objetos de 

aprendizaje, programas/software, y otro tipo de  aplicaciones; y pueden ser de 

muy distintos tipos, dependiendo de la naturaleza del área de conocimiento que 

traten. 

 

De acuerdo con Haddad y Draxler (2002), los repositorios con contenido digital 

también reconocidos como “Contentware” en inglés (por la conjunción de dos 

palabras “Content” referido a contenido y por la palabra “Software”) representan un 

tema crucial y desafiante para las organizaciones e instituciones de educación 

considerando sus implicaciones no sólo económicas, informáticas y/o 

administrativas, sino además por sus implicaciones en el cambio educativo a 

implementar en el aula (presencial o virtual) al reformular nuevas técnicas y 

estrategias de enseñanza para propiciar un ambiente de aprendizaje idóneo 

enriquecido con tecnología.  

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 (Preguntas de Investigación) 

El proyecto pretendió indagar la efectividad en el aprendizaje de proyectos 

educativos, mediados por tecnología y que hicieran uso de recursos educativos 

abiertos y de objetos de aprendizaje, en distintos contextos de aprendizaje de 

países de habla hispana (preferentemente de Latinoamérica), y ver cómo poder 



 

 

vincular repositorios digitales para fines educativos. A continuación se presentan 

las preguntas de investigación que se formularon con miras a generar 

conocimiento científico:  

1. ¿Es posible conectar y vincular repositorios de recursos educativos y 

objetos de aprendizaje entre sí a nivel del Internet, para una fácil y pronta 

consulta? 

2. ¿Cuáles son las prioridades en el uso de los recursos educativos abiertos y 

objetos de aprendizaje en el diseño e impartición de cursos y clases en los 

diversos niveles educativos existentes?  

3. ¿Cómo usan los profesores e investigadores en el área de educación los 

recursos libres y los objetos de aprendizaje?  

4. ¿Siguen alguna metodología de implementación y uso?  

 

HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN 

1. Si es posible conectar y vincular repositorios de recursos educativos y 

objetos de aprendizaje entre sí a nivel del Internet, para una fácil y pronta 

consulta bajo estándares de código abierto y los protocolos de Internet 

disponibles. 

2. Las prioridades en el uso de los recursos educativos abiertos y objetos de 

aprendizaje en el diseño e impartición de cursos y clases en los diversos 

niveles educativos existentes depende de la disponibilidad de la 

infraestructura existente en las escuelas, el tiempo suficiente para diseñar 

adecuadamente las actividades educativas e incorporación de los recursos 

digitales, y de la capacitación y adiestramiento que tengan los docentes en 

el manejo de estos recursos educativos digitales existentes en el Internet. 

  

 



 

 

METODOLOGÍA 

El desarrollo e implementación del proyecto se llevó a cabo con el método de 

Innovación Educativa con base en Repositorios Digitales, Recursos Educativos 

Abiertos (REAs) y Objetos de Aprendizaje (OA), para desarrollar un proceso 

integral en tres grandes momentos: 

  

1. La planeación, preparación del proyecto, diseño, desarrollo y la 

construcción del programa (software) del “metaconector” de repositorios 

académicos de REAs y de OA, entre los académicos e investigadores de 

las instituciones participantes. 

2. El proceso de someter a prueba y pilotaje el “metaconector” de repositorios, 

para ver sus posibilidades y limitaciones, e ir corrigiendo los problemas de 

funcionamiento que pudiera presentar; y en un segundo momento observar 

y describir los proceso de uso e implementación realizada por los 

profesores sobre los REA y OA que fueron seleccionados a través del 

“metaconector”, para la creación de una metodología y guía de mejores 

prácticas de uso. 

3. La evaluación del proyecto, la investigación de resultados a través de la 

percepción y usos de los usuarios (investigadores, profesores e 

instructores) por medio de varios cuestionarios, así como de la observación 

y entrevistas  de trabajo de campo, visitando las escuelas e instituciones 

educativas seleccionadas para el estudio y los respectivos informes por 

medio de reportes de investigación. 

 

En cada una de las etapas se recopilaron  datos para documentar los procesos. 

Las metodologías proyectadas para las investigaciones académicas fueron: 

estudio de casos múltiples y estudios con métodos mixtos (técnicas de recolección 



 

 

de datos cuantitativos y cualitativos); con la finalidad de estudiar los procesos de 

construcción conjunta de las experiencias, procesos de transferencia, 

identificación del impacto en la percepción de los usuarios de los proyectos de 

innovación educativa basada en la creación y utilización de recursos educativos 

abiertos (REA) y objetos de aprendizaje (OA), correlaciones de apropiación 

tecnológica con estándares tecnológicos. 

 

RESULTADOS 

A continuación se presentan los resultados obtenidos más destacados del 

proyecto (que por cuestiones de espacio no se desarrollarán a detalle). 

1. Creación de sitios web para el funcionamiento del proyecto: (registro de 

participantes, foro de documentación, foro de discusión de 

investigadores, repositorios digitales participantes, entre otras cosas), a 

continuación y a manera de lista se presentan.  

a. Liga para el registro:  http://tinyurl.com/proy2011-cudi . Comunidad 

de Investigación de Recursos Educativos Abiertos: 

https://sites.google.com/site/metaconector/ 

b. Foro del proyecto: http://foros.um.edu.mx/cudi2011metaconector1  

c. DAR (ITESM): http://catedra.ruv.itesm.mx/ 

d. CREA (UDG): http://www.crea.udg.mx/ 

e. Instituto Tecnológico de Chihuahua: http://movil.itch.edu.mx/M-

Learning_Lab/Laboratorio_M-Learning.html  

http://podcast.itch.edu.mx/ 

2. Planeación, diseño, implementación y prueba del metaconector.  

3. Registro del dominio para el metaconector y creación del sitio web del 

metaconector.  http://www.educonector.info/ 

4. Aplicación de 3 cuestionarios para evaluación y análisis del proyecto.  

http://tinyurl.com/proy2011-cudi
https://sites.google.com/site/metaconector/
https://sites.google.com/site/metaconector/
https://sites.google.com/site/metaconector/
file:///G:/Configuración%20local/Temp/http
file:///G:/Configuración%20local/Temp/http
http://catedra.ruv.itesm.mx/
http://catedra.ruv.itesm.mx/
http://www.crea.udg.mx/
http://www.crea.udg.mx/
http://movil.itch.edu.mx/M-Learning_Lab/Laboratorio_M-Learning.html
http://movil.itch.edu.mx/M-Learning_Lab/Laboratorio_M-Learning.html
http://podcast.itch.edu.mx/
http://podcast.itch.edu.mx/
http://www.educonector.info/


 

 

5. Creación, Redacción y Edición de la Guía de Referencia para la búsqueda 

e implementación de REA y OA. 
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