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Resumen 
Los recursos electrónicos con fines educativos están 
cada vez más presentes en los procesos de ense-
ñanza-aprendizaje actuales. El desarrollo de Internet 
y la evolución de las herramientas tecnológicas de 
comunicación e información han transformado el 
panorama educativo en el que se han ido conforman-
do nuevos espacios, que a su vez presentan nuevas 
funcionalidades, con metodologías y recursos educa-
tivos diferentes. Todos ellos tienen como común 
denominador la virtualidad y el factor digital. Ante el 
número cada vez mayor de este tipo de recursos de 
aprendizaje, para la comunidad educativa se plantea 
como una necesidad insoslayable el establecimiento 
de un conjunto de criterios claros y relevantes de 
evaluación que permitan determinar la calidad de 
estos recursos educativos electrónicos, y garantizar 
la excelencia de los procesos educativos. Este traba-
jo se propone establecer un modelo de criterios e 
indicadores para la evaluación de la calidad de estos 
recursos, basado en una revisión completa de las 
diferentes perspectivas de evaluación estudiadas a 
través de la literatura científica, así como del análisis 
crítico de algunas de las herramientas utilizadas para 
valorar estos recursos en diferentes ámbitos de la 
educación. El resultado ha sido el diseño y desarrollo 
del instrumento EVALUAREED, basado en una me-
todología mixta, que combina el juicio de experto y el 
análisis automatizado, para la evaluación de recursos 
educativos electrónicos. 
Palabras clave: Alfabetización informacional. Com-
petencia evaluadora. Evaluación. Recursos educati-
vos electrónicos. Checklist. Evaluareed. 
 
 

Abstract 
The educational electronic resources are increasingly 
present in the current learning processes. The devel-
opment of Internet and the evolution of the communi-
cation and information tools have transformed the 
educational panorama conforming new spaces with 
new functionalities and educational methodologies. All 
of them take the virtuality and the digital factor as a 
common denominator. Therefore, for the educational 
community there appears as an unavoidable need the 
establishment of a set of clear and relevant criteria of 
evaluation that allow to determine the quality of these 
educational electronic resources, and to guarantee 
the excellence of the learning processes. This article 
proposes a model of criteria for the evaluation of the 
quality of these resources, based on a complete re-
view of the different perspectives of evaluation across 
the scientific literature, as well as of the critical analy-
sis of some of the tools used to value these resources 
in different educative areas. The result has been the 
design of the online tool EVALUAREED, based on a 
mixed methodology, which combines the expert's 
judgment and the automated analysis. 
Keywords: Information literacy. Competences. Eval-
uation. Electronic educational resources. Checklist. 
Evaluareed. 

1.  Introducción 

Es un hecho que las Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación (TIC) forman parte in-
soslayable de nuestras vidas actualmente. La 
aplicación cada vez más generalizada de las 
herramientas tecnológicas ha transformado 
sustancialmente la forma en que trabajamos, la 
forma en que nos relacionamos con los demás, 
la forma en que nos informamos, y si nos refe-
rimos al ámbito docente, la forma en que apren-

demos y enseñamos. En este sentido, las TIC 
constituyen un importante apoyo para facilitar la 
renovación de los métodos pedagógicos y edu-
cativos que la Universidad está viviendo en 
estos momentos. Las directrices de la declara-
ción de Bolonia proponen nuevos modelos edu-
cativos basados en competencias y habilidades 
que deben reemplazar a los antiguos modelos 
basados en la enseñanza vertical del profesora-
do y el estudio pasivo por parte del alumnado. 
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Entre las premisas básicas de Bolonia se en-
cuentran la individualización del aprendizaje y la 
responsabilidad del estudiante ante su propio 
aprendizaje como cuestiones que deben ser 
asumidas en la renovación de los métodos pe-
dagógicos. Este cambio del proceso educativo, 
que supone el paso de una educación centrada 
en la enseñanza a una educación centrada en el 
aprendizaje, potencia el aprendizaje en contex-
tos virtuales, cuyo funcionamiento gira en torno 
a las herramientas tecnológicas. Estos nuevos 
entornos de enseñanza-aprendizaje virtuales 
son concebidos como espacios abiertos, flexi-
bles, interactivos y dinámicos, donde se integran 
de manera coherente todos los elementos y 
actores que intervienen en los procesos educa-
tivos y conforman las llamadas plataformas 
virtuales de aprendizaje. Las TICE proporcionan 
las herramientas necesarias para llevar a cabo 
estas nuevas formas innovadoras de aprendiza-
je y son utilizadas como instrumentos pedagógi-
cos.  

Para que los procesos de enseñanza-
aprendizaje puedan tener lugar en estos entor-
nos virtuales es necesaria una gran diversidad 
de elementos, entre ellos, los recursos educati-
vos electrónicos que van a ser utilizados por los 
docentes y discentes. Estos recursos educativos 
electrónicos se caracterizan por su inmateriali-
dad, su interactividad, su instantaneidad y su 
interconexión, y proporcionan nuevas posibili-
dades y ventajas como pueden ser el incremen-
to considerable de la cantidad de información de 
la que se puede disponer, la posibilidad de in-
tercomunicación, el intercambio de opiniones, la 
crítica y el debate en tiempo real. Favorecen 
enormemente el autoaprendizaje y aportan al 
estudiante una gran diversidad de funciones. No 
sólo transmiten información, sino también eva-
luación, modelización, simulación, etc. Los re-
cursos educativos electrónicos enriquecen los 
procesos de enseñanza-aprendizaje porque 
aportan valores importantes como pueden ser el 
valor de la motivación, al generar un ambiente 
de aprendizaje más favorable y posibilitar un 
mayor acercamiento a la realidad; de apoyo 
para la presentación del contenido y el logro de 
los objetivos propuestos; o por último, de guía 
metodológica al orientar las actividades del es-
tudiante y facilitar determinadas experiencias de 
aprendizaje (Pinto y Sales, 2009). 

El mayor uso y acceso a las tecnologías en la 
educación ha hecho incrementar considerable-
mente el uso de las plataformas y entornos edu-
cativos virtuales en los procesos de enseñanza-
aprendizaje, y con ellas el número de los recur-
sos de aprendizaje que conforman uno de los 
elementos básicos en estos nuevos contextos 

educativos. Sin embargo, la experiencia ha de-
mostrado que la mera presencia y utilización de 
las TIC en la educación no significa una mejora 
garantizada de los procesos educativos. Por lo 
tanto, se hace necesaria una evaluación de la 
calidad educativa de estos procesos formales 
de enseñanza-aprendizaje que utilizan las tec-
nologías para su desarrollo. En este sentido, la 
evaluación de la calidad se ha venido realizando 
desde diferentes perspectivas y disciplinas, en 
función de distintas posiciones teóricas del 
aprendizaje, pero también atendiendo a diferen-
tes planos y dimensiones que intervienen en los 
procesos educativos en contextos virtuales.  

En el caso de este trabajo, partimos de la pers-
pectiva del contructivismo, que presta especial 
atención a la calidad de las interacciones que 
tienen lugar en los contextos virtuales en tres 
ejes primordiales: el docente, el discente y los 
contenidos educativos. Las relaciones que se 
establecen entre los tres vértices de este trián-
gulo interactivo aparecen pues como el núcleo 
básico de los procesos formales de enseñanza 
y aprendizaje, y como la unidad mínima signifi-
cativa para el análisis de tales procesos (Coll, 
Mauri y Onrubia, 2008, p. 49). Así pues, de 
acuerdo con estos postulados, evaluar la cali-
dad de los procesos educativos que ocurren en 
contextos virtuales significa comprender y valo-
rar estas variables, y especialmente, evaluar la 
forma en que las TIC se utilizan en el aula, pres-
tando relevancia a los usos pedagógicos de los 
recursos tecnológicos, como elementos media-
dores en este triángulo interactivo. 

Por tanto, la necesidad de evaluar los recursos 
utilizados por los docentes viene determinada 
sobre todo, por la necesidad de obtener infor-
mación significativa acerca de las posibilidades 
de utilización de estos materiales para conse-
guir los objetivos pedagógicos que se pretenden 
en un contexto de aprendizaje determinado. Es 
necesario conocer sus ventajas y desventajas, 
su potencial y sus limitaciones. Una evaluación 
constructiva ayuda a analizar, enriquecer y me-
jorar aspectos de los procesos de enseñanza-
aprendizaje, pues permite obtener información 
de los usuarios que usan estos materiales, me-
jorar prácticas educativas, adaptar metodologías 
para un mayor aprovechamiento de los recur-
sos, ampliar contextos de utilización, reducir 
costes, etc. 

Cuando comenzamos a trabajar en nuestra he-
rramienta de evaluación, se nos plantearon dos 
cuestiones iniciales: la primera de ellas y fruto de 
la revisión de la literatura científica en este ámbi-
to nos proporcionó un número considerable de 
criterios posibles para valorar la calidad de los 
recursos dada la diversidad de perspectivas 
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desde la que otros autores habían abordado 
esta cuestión. La segunda cuestión está relacio-
nada con la delimitación de lo que se considera 
un recurso educativo electrónico, dada la amplia 
gama de recursos de aprendizaje que existen 
actualmente disponibles en Internet. 

Empecemos con la primera cuestión: las ten-
dencias en la evaluación de los recursos educa-
tivos electrónicos. 

2.  Tendencias de evaluación  
de los recursos educativos electrónicos 

Para hacer uso de los recursos educativos elec-
trónicos se necesita, obviamente, hacer uso del 
ordenador e interactuar con él. La disciplina que 
estudia la interacción entre las personas y los 
ordenadores con el objeto de hacer el intercam-
bio de información que se produce entre ellos 
más eficiente, tratando de minimizar los errores, 
incrementar la satisfacción de los usuarios, dis-
minuir la frustración y en definitiva, hacer más 
productivas las tareas que implican a personas 
y ordenadores es la usabilidad (Manchón, 
2003). La usabilidad aparece como disciplina 
dentro del ámbito de la Interacción Persona-
Ordenador, más conocida por las siglas HCI 
(Human-Computer Interaction), y es el enfoque 
desde el que, de forma generalizada, se anali-
zan y valoran los recursos educativos electróni-
cos, así como las plataformas educativas basa-
das en las TIC. 

Pero la usabilidad, desde su concepto inicial, 
ha ido incorporando matices relativos a diver-
sos campos de estudio afines, como el diseño 
de la interfaz centrada en el usuario, las cien-
cias de la computación, las ciencias de la con-
ducta, la psicología cognitiva, las comunidades 
virtuales, entre otras, de manera que lo que 
tradicionalmente había sido la esfera de acción 
de HCI se ha ido ampliando a medida de los 
años, incorporando elementos de reflexión 
acerca de la experiencia de los usuarios, sus 
necesidades y expectativas, el contexto, etc. 
(Preece et al., 2002).  

Cuando la usabilidad es aplicada en el ámbito 
del aprendizaje virtual, los requerimientos de 
calidad engloban características específicas 
derivadas de los procesos de enseñanza-
aprendizaje. En estos casos, se valoran deter-
minados aspectos relacionados con los elemen-
tos técnicos y el diseño de la interfaz web, es 
decir, se evalúa la interacción de los agentes de 
los procesos educativos y las herramientas tec-
nológicas presentes en el entorno, lo que algu-
nos denominan “interactividad tecnológica” (Co-
lomina, Onrubia y Rochera, 2001). Pero son 
también objeto de evaluación otros criterios que 

“van más allá” de los principios generales de la 
usabilidad (Kukulska-Hulme y Shield, 2004), y 
que están vinculados a la denominada “interac-
tividad pedagógica o instruccional” (Coll, Mauri y 
Onrubia, 2008), relacionada con el diseño ins-
truccional que guía el proceso de enseñanza y 
aprendizaje. Con este segundo tipo de criterios 
de evaluación “pedagógicos o instruccionales”, 
se realiza un análisis integral de los recursos 
educativos electrónicos y se garantiza la efica-
cia y el logro de los objetivos propuestos.  

La revisión de la literatura científica a este res-
pecto, nos proporciona un número considerable 
de aportaciones muy interesantes, de las cua-
les, ofrecemos una selección. Por ejemplo, 
Squires (1999) pone de manifiesto la necesidad 
de realizar una evaluación integral de los recur-
sos elearning, combinando las nociones clási-
cas de usabilidad y aprendizaje: un recurso no 
sólo debe ser “usable” en cuanto a su diseño 
sino también resulta determinante su valor pe-
dagógico.  

Otros autores coinciden en esta idea, señalando 
que un recurso de aprendizaje electrónico pue-
de ser muy válido desde la perspectiva de la 
usabilidad técnica, pero puede no tener ningún 
valor pedagógico, y a la inversa (Quinn, 1996; 
Albion, 1999; Squires and Preece, 1999).  

Otros, como Reeves (1997) llega a poner en 
cuestionamiento los indicadores meramente 
estadísticos y empíricos para incidir en aspectos 
como la motivación, el aprendizaje o la imple-
mentación de pedagogías innovadoras. Y pro-
pone catorce dimensiones pedagógicas como 
alternativa a la evaluación tradicional de la edu-
cación basada en ordenadores, que inciden en 
aspectos relativos a la filosofía pedagógica, la 
metodología utilizada, los objetivos a conseguir, 
el rol del profesor, el valor de la experiencia y el 
valor de los errores, y poniendo de relieve otros 
elementos como las actividades realizadas, el 
aprendizaje colaborativo, el origen de la motiva-
ción, la adaptación a las diferencias individuales 
o la sensibilidad cultural  

El elemento pedagógico está muy presente en 
las propuestas de evaluación de la calidad de 
los recursos educativos electrónicos. Así, Lauri-
llard (2002) insiste en que el recurso educativo 
debe conseguir que el usuario se centre en la 
tarea propuesta para lograr los objetivos peda-
gógicos y lograr que el diseño de la interfaz sea 
casi irrelevante en el sentido en que esta última 
no debiera producir ninguna interrupción en la 
actividad de aprendizaje del profesor y del 
alumno. Por lo tanto, propone un modelo de 
evaluación que se centra en tres aspectos 
cuando analiza la usabilidad: la interfaz de 
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usuario, el diseño de las actividades de aprendi-
zaje y los objetivos de aprendizaje.  

Por su parte, Nokelainen (2006), tras un estudio 
y análisis pormenorizado de los criterios peda-
gógicos desarrollados por especialistas como 
Reeves (1994), Quinn (1996), Squires y Preece 
(1996, 1999), Albion (1999) y Horila et al. 
(2002), crea una herramienta informática de 
evaluación llamada eValuator (http://evaluator. 
hamk.fi), que incluye 10 dimensiones y que 
hace operativas en 56 subdimensiones. Estas 
diez dimensiones son: 1) control del alumno, 2) 
actividad del alumno, 3) aprendizaje cooperati-
vo/colaborativo, 4) orientación objetivos, 5) apli-
cabilidad, 6) valor añadido, 7) motivación, 8) 
valoración del conocimiento previo, 9) flexibili-
dad, y 10) feedback. Esta herramienta es muy 
completa y analiza aspectos como la responsa-
bilidad del alumno ante su propio aprendizaje, la 
labor del docente como facilitador del aprendiza-
je, la utilización de fuentes de información ante 
las actividades, los mecanismos de comunica-
ción síncronos y asíncronos presentes para 
facilitar el trabajo en grupo, el aprendizaje basa-
do en problemas y adaptado a posibles situa-
ciones de la vida real, etc. 

A partir de estas teorías, esta dimensión de la 
usabilidad, denominada como usabilidad peda-
gógica o instruccional se incorpora en el desa-
rrollo y diseño de métodos de evaluación y valo-
ración de la calidad de los recursos educativos 
electrónicos, ampliando los tradicionales crite-
rios clásicos de la usabilidad.  

Estudios más recientes incorporan una nueva 
dimensión a la evaluación de las aplicaciones 
de e-learning: se trata del aprendizaje afectivo, 
un ámbito de estudios que centra la atención en 
el impacto que los estados afectivos y emocio-
nales tienen en los procesos de enseñanza-
aprendizaje. Se basan en las teorías que afir-
man el papel crucial que las emociones desem-
peñan en el éxito o fracaso de cualquier proceso 
educativo (Picard et al., 2004). En el aprendizaje 
afectivo, la motivación, la emoción, el interés, la 
atención, la curiosidad, etc., son funciones ínti-
mamente unidas a las funciones cognitivas. Los 
estudiantes son capaces de aprender más y 
mejor si se encuentran cómodos y felices, por lo 
tanto el objetivo principal de esta nueva tenden-
cia es hacer participar a los estudiantes en una 
experiencia de aprendizaje exitosa promoviendo 
estados afectivos positivos. Uno de sus gurús, 
Zaharias (2009), argumenta que “el afecto es el 
combustible que los estudiantes aportan al en-
torno de aprendizaje conectándolos al “porqué” 
del aprender”. Y concluye que la “motivación 
para aprender” es por tanto, el factor de apren-
dizaje afectivo que más puede influenciar la 

interacción de los usuarios con la aplicación e-
learning. Para comprobar la efectividad de esta 
nueva dimensión, desarrolla un cuestionario de 
evaluación en el que combina los clásicos crite-
rios de usabilidad web y los derivados del dise-
ño instruccional, proponiendo además la “moti-
vación para aprender” como una nueva medida 
de usabilidad para el diseño de e-learning 
(Zaharias, 2009). Sus parámetros de medida de 
la usabilidad son pues los siguientes: 1) conte-
nido, 2) aprendizaje y apoyo, 3) diseño visual, 4) 
navegación, 5) accesibilidad, 6) interactividad, 
7) autoevaluación y facilidad de aprendizaje, y 
8) motivación para aprender. 

Se trata esta de una perspectiva seguida por 
otros autores (Lera, Fernández & Almirall, 2009) 
denominada “Tecnología Educacional Afectiva”, 
que está siendo utilizada incluso en organismos 
de enseñanza, como por ejemplo, la Universitat 
Oberta de Catalunya (UOC), donde se ha desa-
rrollado una guía (Enjoy Guidelines) que ayuda 
a diseñar espacios virtuales de aprendizaje más 
motivadores y atractivos para los estudiantes. 
Con este objetivo, se intenta fomentar altos 
niveles de esa motivación intrínseca de aprendi-
zaje que los alumnos pueden aportar a los de-
más elementos que conforman los procesos de 
enseñanza-aprendizaje con el fin de obtener 
estados favorables para el aprendizaje.  

Desde la perspectiva de la Documentación tam-
bién existen propuestas de evaluación de entor-
nos virtuales de aprendizaje. En este caso, po-
demos mencionar las aportaciones de Marzal, 
Colmenero y Morato (2003). Estos autores reali-
zaron una primera aproximación a la definición 
de criterios de usabilidad, desde la perspectiva 
de la alfabetización y las competencias en in-
formación aplicables a recursos educativos. 
Unos años después, estos criterios se materiali-
zan en un modelo de evaluación que consta de 
23 indicadores agrupados en torno a tres cate-
gorías: captación, vinculada al mecanismo cog-
nitivo de la atención, fidelización, vinculada a la 
percepción y capacidad alfabetizadora, vincula-
da con la memoria (Marzal, Calzada-Prado y 
Vianello, 2008).  

3.  Concepto de recurso educativo 
electrónico 

Ya hemos comentado que una de las dificulta-
des para evaluar la calidad de un recurso elec-
trónico educativo es determinar qué se entiende 
por tal, pues existe una falta de consenso a la 
hora de denominar a estos productos. Reciben 
los diferentes nombres de objeto digital de 
aprendizaje, material digital de aprendizaje, 
material educativo electrónico, recurso digital 
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educativo… Generalmente, se suele utilizar el 
concepto de “objeto de aprendizaje”, objeto 
educativo u objeto digital educativo (Fernández 
Manjón et al., 2007), traducción del inglés lear-
ning object (LO), como unidad básica a partir de 
la cual pueden construirse estructuras y elemen-
tos de contenido más complejos. De la mayor 
parte de las definiciones de objetos de aprendi-
zaje (IEEE, 2002; Wiley, 2002; Polsani, 2003; 
Nokelainen, 2006), se extraen algunas de sus 
características primordiales. Entre ellas se en-
cuentran la modularidad, la reusabilidad, y la 
adaptabilidad de los objetos de aprendizaje en 
diferentes contextos y distintas plataformas 
tecnológicas (Correa, 2006). En resumen, las 
cualidades básicas de los objetos de aprendiza-
je son las cuatro siguientes (Rehak & Mason, 
2003): 1) son reutilizables porque pueden ser 
modificados y reutilizados en diferentes contex-
tos; 2) son interoperables, porque pueden ope-
rar en diferentes plataformas tecnológicas; 3) 
son durables, pues son flexibles y fáciles de 
actualizar; y 4) son accesibles, pues son fáciles 
de localizar y recuperar en una base de datos o 
en cualquier sistema de almacenamiento de 
contenidos educativos, gracias a estar normali-
zados por metadatos.  

La interoperabilidad y la reutilización de conte-
nidos educativos electrónicos es una preocupa-
ción evidente hoy por hoy. De ahí la necesidad 
de establecer criterios normalizados para la 
producción de los mismos. Para que la reutiliza-
ción de los Objetos de Aprendizaje (OA), así 
como su interoperabilidad entre sistemas hete-
rogéneos sean posibles, son necesarias que 
ciertas normas y recomendaciones sean am-
pliamente aceptadas (Fernández Manjón, B. et 
al., 2007). Las denominadas Learning Manage-
ment System (LMS) o plataformas virtuales de 
aprendizaje, comerciales o de software libre, 
necesitan una estandarización a todos los nive-
les y especialmente a la hora de compartir re-
cursos, reutilizar o adaptar aplicaciones y con-
tenidos educativos de calidad, cuando más se 
ponen de manifiesto las diferencias. La tenden-
cia de muchas instituciones y organismos es la 
sistematización en la producción de materiales 
educativos para que puedan ser intercambia-
dos, reutilizados o adaptados en situaciones 
educativas heterogéneas. Y ello es posible gra-
cias a la estandarización de metadatos que 
identifican, describen y clasifican los objetos de 
aprendizaje.  

También en este caso encontramos una gran 
variedad de estándares: Learning Object Meta-
data (LOM), modelo propuesto por el Learning 
Technology Standards Committee (LTSC) del 
IEEE; el estándar de e-learning internacional 

SCORM (Shareable Content Object Reference 
Model); o la iniciativa de Dublin Core Metadata 
(DCMI), que trabaja también en el desarrollo de 
estándares de metadatos que faciliten la inter-
operabilidad, entre otras iniciativas. En definiti-
va, los Objetos de Aprendizaje y su descripción 
por medio de metadatos estandarizados supo-
nen un gran avance hacia la sistematización en 
el desarrollo y producción de contenidos educa-
tivos, aunque no exista unanimidad en los mo-
delos de metadatos utilizados en los repositorios 
de contenidos educativos de las instituciones 
que los mantienen.  

La tendencia a compartir y a crear recursos 
educativos abiertos, modulares, flexibles, adap-
tables y de calidad en todos los niveles y áreas 
de la enseñanza, incluida la universitaria, que 
puedan ser utilizados y adaptados a la diversi-
dad de circunstancias y contextos didácticos, se 
incrementa progresivamente. De ahí la gran 
aceptación de los Recursos Educativos Abiertos 
(Open Educational Resource, OER) entendidos 
como aquellos “materiales en formato digital que 
se ofrecen de manera gratuita y abierta para 
educadores, estudiantes y autodidactas para su 
uso y re-uso en la enseñanza, el aprendizaje y 
la investigación” (UNESCO, 2002). Y el movi-
miento conocido como “open courseware” 
(OCW) o repositorios de OER, cuya filosofía de 
compartir el conocimiento gracias a las posibili-
dades proporcionadas por la evolución de la 
web en los últimos años, está teniendo una gran 
repercusión en todos los ámbitos.  

La institución más representativa en este caso 
es el Massachussets Institute of Technology 
(MIT) que en 2001 pone en marcha su proyecto 
de almacenar y difundir de manera pública y 
abiertos sus contenidos docentes universitarios, 
con el propósito más ambicioso de que otras 
universidades puedan emular este modelo a la 
hora de publicar sus propios materiales peda-
gógicos generando sinergias y espacios de 
colaboración. Y efectivamente, el OCW del MIT 
se ha convertido en un ejemplo seguido por 
muchas otras instituciones universitarias. Así, se 
ha conformado un consorcio denominado OCW 
Consortium (http://www.ocwconsortium.org/) 
que engloba a más de cien instituciones univer-
sitarias de América, Europa, África y Asia, in-
teresadas en la producción y compartición de 
recursos educativos abiertos de forma normali-
zada. Universia forma parte de esta iniciativa y 
está creando un OCW entre universidades es-
pañolas e iberoamericanas.  

En el caso de los OCW, los recursos u objetos 
de aprendizaje son todos los materiales docen-
tes que los profesores universitarios utilizan en 
sus prácticas educativas, y que pueden ser 
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programas docentes, ejercicios y actividades 
propuestas en clase, vídeos, y demás documen-
tos de cualquier formato utilizados en clase. La 
definición de OCW propuesta por el MIT es la 
de un espacio web que contiene materiales 
docentes creados por profesores para la forma-
ción superior, que representan un conjunto de 
recursos (documentos, programa, calendario…) 
utilizados en el proceso de enseñanza-apren-
dizaje de las asignaturas que imparten los pro-
fesores, que se ofrecen libremente y que son 
accesibles universalmente en la red. Su difusión 
no se encuentra limitada por cuestiones relati-
vas a la propiedad intelectual, permitiéndose el 
uso, la reutilización, la adaptación y la distribu-
ción por otros, con ciertas restricciones (Creati-
ve Commons). Así pues, aunque el MIT presen-
ta una serie de categorías de elementos defini-
dos para describir las asignaturas, que no son 
necesariamente obligatorias, de forma que los 
docentes pueden elegir los elementos descripti-
vos que consideren adecuados para sus cursos 
(Pernías y Marco, 2007). En cualquier caso y a 
pesar de estas diferencias entre asignaturas, los 
OCW constituyen un conjunto homogéneo váli-
do para poder evaluar su calidad. Y precisamen-
te por este motivo, creemos que constituyen el 
objeto de evaluación de nuestra herramienta. 

4.  La herramienta EVALUA-REED 

El propósito de EVALUA-REED es el diseño de 
una metodología para la evaluación de los re-
cursos educativos digitales, basada en la com-
binatoria de juicio de experto y la creación de 
una sonda automática que ha permitido medir la 
calidad de los recursos y categorizarlos en fun-
ción de los resultados. EVALUAREED pretende, 
en primer lugar, hacer un análisis cualitativo de 
los recursos educativos electrónicos en las uni-
versidades españolas, describiendo las distintas 
tipologías y sus características, en segundo 
lugar, ofrecer pautas concretas para conocer la 
calidad de una de esas tipologías, los OCW y, 
en último lugar, elaborar un software que ayude 
a la identificación de su calidad. Por tanto, los 
resultados se han concretado en el desarrollo 
de un portal y en la elaboración de un checklist, 
que va a ayudar a la identificación de la calidad 
de los recursos educativos electrónicos de do-
minio público presentes en las universidades 
españolas, comprobando su nivel de calidad, 
destacando las fortalezas y puntos de mejora.  

La metodología empleada para desarrollar la 
herramienta EVALUAREED ha partido de un 
enfoque cualitativo-cuantitativo para llegar a la 
definición de un conjunto de criterios e indicado-
res ponderados, que se aplican a una muestra 
representativa de recursos con el objeto de 

determinar su eficacia y eficiencia y sus diferen-
tes contextos y condiciones de uso. Los indica-
dores son de dos tipos: estimados por expertos 
humanos y programados en una sonda automá-
tica. Se ha prestado especial atención a la rela-
ción entre ambos y a su complementariedad de 
cara a permitir una evaluación asistida por or-
denador lo más objetiva posible aunque sin 
prescindir del juicio humano en aquellos aspec-
tos en que éste sea necesario.  

El checklist EVALUA-REED está formado por 44 
indicadores agrupados en torno a 9 criterios que 
se refieren a la calidad del contenido, los objeti-
vos y metas de aprendizaje, el feedback, la 
usabilidad, la motivación, la accesibilidad, los 
requerimientos técnicos, la propiedad intelectual 
y la efectividad del recurso en relación al logro 
de las metas de aprendizaje por parte de estu-
diantes y docentes. La evaluación de los recur-
sos educativos puede realizarse desde el punto 
de vista objetivo, referido fundamentalmente a 
los aspectos formales que pueden ser evalua-
dos por un evaluador externo; pero también 
pueden ser objeto de una evaluación subjetiva, 
puesto que muchos de los indicadores requieren 
ser valorados por el usuario alumno o profesor 
en su aprendizaje/enseñanza. 

5.  Conclusiones 

La necesidad de crear y diseñar materiales de 
aprendizaje digitales eficaces y de calidad que 
puedan ser utilizados por los docentes en sus 
prácticas educativas, cada vez más enmarcadas 
en el ámbito de las plataformas digitales de 
aprendizaje, y en un entorno de compartición e 
intercambio de información, de acceso a recur-
sos abiertos y de libre acceso, se incrementa en 
estos últimos tiempos. En este contexto, las 
iniciativas OCW de creación de repositorios de 
materiales de asignaturas universitarias, de 
acceso abierto y público facilitan las tareas de 
enseñanza-aprendizaje. Pero se hace necesario 
igualmente definir unos criterios de calidad para 
la producción y diseño de estos materiales do-
centes, así como establecer modelos de eva-
luación que permitan disponer de unos recursos 
educativos útiles, válidos, fiables, reutilizables e 
intercambiables. Con este mismo objetivo, se 
crean el portal y el checklist EVALUAREED que 
pretenden ser de gran utilidad a la comunidad 
científica universitaria en unos momentos de 
significativo cambio, al ofrecer una herramienta 
contrastada para evaluar y determinar la calidad 
de los recursos y plataformas educativas elec-
trónicas. 
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