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RESUMEN

Aunque la difusión del software libre y los estándares
abiertos sigue creciendo a un buen ritmo, su cuota de uso
aún se mantiene limitada. Entre las razones que justifican
esta limitación en su uso cabe mencionar la ausencia de
profesorado cualificado y la falta de materiales adecuados
para diferentes niveles formativos. Además, el avance en
la implantación del software libre y los estándares abiertos
es un factor clave en el desarrollo tecnológico y económico
de la Unión Europea e Iberoamérica, entre otros territorios.
Para intentar cubrir las carencias mencionadas, un consor-
cio formado por siete grupos de diversas nacionalidades ha
iniciado un proyecto para desarrollar la plataforma SELF
(Science, Education and Learning in Freedom) que permi-
tirá, por un lado, obtener materiales para la formación del
software libre y los estándares abiertos y, por el otro, cons-
tituirse como herramienta para la elaboración cooperativa
de nuevos contenidos. Este proyecto ha recibido financia-
ción del VI Programa Marco de la Comisión Europea y en
este artı́culo se presentan sus caracterı́sticas principales.

Palabras Claves: Plataforma educativa, Software libre,
Estándares abiertos y Creación cooperativa de contenidos.

1. INTRODUCCIÓN

El software se ha convertido en un factor estratégico en
las últimas décadas para muchos sectores económicos y
administrativos. El surgimiento del software libre (Free
Software) y su penetración en los sectores fundamentales
del mercado tecnológico está produciendo unos cambios
drásticos en la economı́a del desarrollo y del uso del soft-
ware. Se entiende por software libre a aquél que garantiza
al usuario final las cuatro libertades siguientes [1]:

1. Libertad para ejecutar el programa en cualquier sitio,
con cualquier propósito y para siempre.

2. Libertad para estudiarlo y adaptarlo a nuestras nece-
sidades. Esto exige el acceso al código fuente.

3. Libertad de redistribución, de modo que se nos per-
mita colaborar con vecinos y amigos.

4. Libertad para mejorar el programa y publicar las me-
joras. También exige el código fuente.

A los programas que no respetan este “código de liberta-
des” se los conoce como software propietario o privativo.
El software libre proporciona libertad para aprender, liber-
tad para educar, libertad para competir y libertad para opi-
nar. El término “free” en inglés no debe, sin embargo, con-
fundirse con la acepción de “gratis”. De hecho, los siste-
mas de software libre pueden, perfectamente, ser aplica-
ciones comerciales por las que hay que pagar por su adqui-
sición o bien por ciertos servicios de valor añadido, como
mejoras o soporte técnico. El software libre desplaza la es-
trategia del mercado del software del producto hacia los
servicios, lo que permite a Europa y a otras regiones (como
por ejemplo a Iberoamérica) convertirse en lı́deres mundia-
les en el mercado del software.
Por otro lado, los estándares abiertos y la interoperabilidad
–entendida como la capacidad de los sistemas de informa-
ción y de comunicaciones para intercambiar datos y permi-
tir compartir conocimientos e información– se han conver-
tido en un elemento esencial para llevar a cabo los proce-
sos administrativos y de negocios de una manera eficiente
(en cuanto a costes), flexible y transparente. Para permitir
dicha interoperabilidad, la Comisión Europea y los esta-
dos miembros de la Unión Europea están trabajando en el
Marco de Interoperabilidad Europeo (European Interope-
rability Framework) [2]. En este contexto, la Comisión Eu-
ropea recomienda a los gobiernos de los estados miembros
el uso de formatos de documento abiertos, como es el caso
de los definidos para OpenOffice.org [3].
Los formatos de documento abiertos requieren la publica-
ción de una especificación del formato y no deben impo-
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ner ninguna limitación en cuanto a su libre disposición [4].
Este hecho permite que los usuarios y las organizaciones
puedan guardar sus documentos en estos formatos con to-
tal garantı́a de recuperar la información en cualquier mo-
mento del futuro. Cuando los formatos de los documentos
son abiertos, diferentes productores de software pueden in-
cluirlos en sus aplicaciones permitiendo la aparición de di-
versas herramientas alternativas compitiendo entre sı́. Mu-
chos usuarios trabajaron con Word Perfect en los 1980 y
cambiaron a Word 6 en los 1990, más tarde pasaron a Word
2000 y Office 2002. Por desgracia, todas estas aplicaciones
mantienen sus propios formatos para los documentos, los
cuales no siempre son compatibles entre sı́, en ocasiones ni
siquiera con versiones anteriores. Esta compatibilidad ha-
cia atrás puede obtenerse fácilmente cuando los formatos
son abiertos, dado que cualquier programador puede cons-
truir las herramientas de conversión necesarias si no es que
ya están presentes en la aplicación de software libre.
Las aplicaciones de software libre suelen usar estándares
abiertos por diversos motivos entre los que cabe destacar
los siguientes:

1. El software libre publica el código fuente y, por lo tan-
to, publica los formatos usados para los documentos.

2. Los proyectos de software libre tienden a usar
estándares de amplio uso en el sector privado para fa-
cilitar la adopción de la herramienta desarrollada.

Además, puede decirse que el uso de software libre es la
única manera de garantizar que los formatos abiertos se
mantengan abiertos, dado que el software privativo no pue-
de ser auditado en lo referente a la manera especı́fica en
que usa las especificaciones de los formatos. Esto permite
usar los formatos de una manera “ventajosa” provocando
que un formato “abierto” se convierta en “opaco” y que no
respete los estándares. Un ejemplo de ello es Internet, don-
de algunos navegadores no se han adherido a los estándares
del World Wide Web Consortium [5] favoreciendo la apa-
rición de contenidos inaccesibles desde otras aplicaciones.
El crecimiento acelerado del software libre se ha produ-
cido, en parte, por el éxito de plataformas como el siste-
ma operativo GNU/Linux, actualmente el segundo sistema
operativo más usado del mundo, y el servidor Apache, de
lejos, el servidor Web más ampliamente utilizado con más
de dos tercios del mercado. Este tipo de sistemas apenas
constituyen la punta del iceberg, puesto que existe una gran
cantidad de aplicaciones de software libre operativas y en
desarrollo para un amplio rango de áreas.
Algunos gobiernos ya han definido polı́ticas de migración
hacia los estándares abiertos y el uso del software libre
como fin estratégico. En Europa, destacan el gobierno de
Noruega, la Comunidad Autónoma de Extremadura en Es-
paña, el Ministerio del Interior en Alemania, el ayunta-
miento de Munich, el ayuntamiento de Viena y diversos
Ministerios en Francia. Fuera de Europa, los gobiernos

de Brasil, China, India, Japón, Australia, Corea y Mala-
sia están llevando a cabo acciones similares. Para más de-
talles, se puede consultar el Open Source Observatory de
IDABC [6] o el informe del Banco Mundial “Open Source
Software – perspectives of development” (2004) [7].
La plataforma SELF (Science, Education and Learning in
Freedom) [8] ha sido aprobada dentro del VI Programa
Marco de investigación y desarrollo de la Comisión Euro-
pea y va a recibir financiación de este organismo. En este
proyecto participan siete grupos de diferentes instituciones
de todo el mundo, a saber: Internet Society Netherlands,
Universitat Oberta de Catalunya, Free Software Founda-
tion Europe, University of Gothenburg, Internet Society
Bulgaria, Fundación Vı́a Libre y Tata Institute of Funda-
mental Research, cuyas sedes están ubicadas en Holan-
da, España, Alemania, Suecia, Bulgaria, Argentina e India,
respectivamente.
Esta plataforma se constituirá como un lugar de encuen-
tro para la formación del software libre y de los estándares
abiertos permitiendo tanto obtener materiales y conteni-
dos para la formación como elaborar nuevos materiales
de manera cooperativa, respetando los estándares y sa-
tisfaciendo unas exigencias de calidad.
La organización de este artı́culo es la siguiente. En la se-
gunda sección, se presenta la situación actual en cuanto a la
formación del software libre y los estándares abiertos y las
motivaciones para el desarrollo de la plataforma SELF. En
la tercera sección se describen los objetivos y la definición
el proyecto. En la cuarta sección se resumen las diferentes
etapas de desarrollo del proyecto y, finalmente, en la quinta
sección se presentan las conclusiones de este artı́culo.

2. SITUACIÓN ACTUAL Y MOTIVACIONES

Aunque el uso del software libre sigue aumentando, to-
davı́a se mantiene en una cuota limitada. Por ejemplo, en
un informe financiado por la Comisión Europea [9] se citan
usos de software libre en porcentajes del 43,7 %, 17.7 % y
31,5 % en Alemania, Suecia y el Reino Unido, respectiva-
mente, en el año 2002.
El Consejo Cientı́fico Asesor del Máster de software libre
de la UOC publicó, en 2004, la Declaración de Barcelo-
na para el avance del software libre donde se apuntan cua-
tro factores fundamentales que impiden la adopción masiva
del software libre y los estándares abiertos:

1. La falta de consciencia general sobre la ventajas
del uso del software libre. Existe una gran canti-
dad de aplicaciones libres que se pueden obtener des-
de sus sitios Web correspondientes. Si embargo, para
usarlas primero hay que conocer de su existencia y
valor práctico. Una de las razones que provocan es-
ta falta de consciencia es la diferencia existente entre
los modelos económicos del software privativo y del
libre. En el primer caso, las empresas invierten gran-
des sumas en marketing para promocionar sus pro-
ductos. En cambio, el desarrollo del software libre

SISTEMAS, CIBERNÉTICA E INFORMÁTICA        VOLUMEN 4 - NÚMERO 1 - AÑO 200756 ISSN: 1690-8627



normalmente conlleva costes de licencia nulos y, por
tanto, no incluye presupuesto para marketing, lo que
limita la posibilidad de promocionar el software libre
para sus usuarios potenciales.

2. La percepción de falta de soporte técnico para las
aplicaciones de software libre. Diversos gobiernos y
otras organizaciones han apuntado a la falta de sopor-
te técnico como una de las razones para suspender o
retardar la implantación del software libre [10].

3. La ausencia de profesorado cualificado. Una de las
principales barreras en la educación es la falta de pro-
fesorado para las enseñanzas primaria y secundaria
ası́ como la formación profesional y universidades es-
pecializadas en tecnologı́as libres. Todo esto refuerza
la tendencia a continuar educando a los estudiantes en
el uso de aplicaciones privativas.

4. La falta de materiales educativos y de formación
continua que permitan el aprendizaje de aplica-
ciones de software libre. La educación de las Tecno-
logı́as de la Sociedad de la Información (TSI, Infor-
mation Society Technologies) en las escuelas, los ins-
titutos y las universidades se fundamenta mayoritaria-
mente en aplicaciones privativas. Los departamentos
TSI y las compañı́as de formación continua en TSI
también están centradas en software privativo.

Consciente de estas limitaciones, la Unión Europea está y
ha estado financiando un creciente número de proyectos
en el ámbito del software libre. Estos proyectos se pueden
clasificar en cinco grandes categorı́as: proyectos de soft-
ware libre para el “gobierno electrónico” (eGovernment),
proyectos para el desarrollo tecnológico de aplicaciones li-
bres, proyectos para el desarrollo de estándares abiertos,
proyectos para el estudio del desarrollo de software libre
en áreas especı́ficas y, finalmente, proyectos en el ámbito
educativo.
Respecto a los proyectos educativos y de formación, exis-
ten diversas iniciativas que se han tomado tanto dentro
como fuera de la Unión Europea. Básicamente podemos
mencionar dos tipos de proyectos. Por un lado, encontra-
mos proyectos que proporcionan contenidos educativos y
de formación sobre software libre y, por el otro, hay pro-
yectos que ofrecen entornos de aprendizaje y plataformas
basadas en software libre par desarrollar y distribuir mate-
riales educativos en general, pero no especı́ficamente sobre
software libre.
Los proyectos de la primera clase son escasos y todavı́a se
hallan en fase de desarrollo. Además, los materiales que
proporcionan están fragmentados en forma, lugar e idio-
ma. En forma, porque gran parte del contenido consiste en
una colección de libros de texto, disponibles en sitios Web
o en complejos entornos de e-learning. En lugar, porque
residen en diferentes instituciones, comunidades on-line y
universidades que, a su vez, se encuentran en paı́ses dife-
rentes. En idioma, porque estos materiales y programas se

desarrollan en diferentes idiomas de manera que compar-
tirlos se convierte en una meta casi imposible. Dentro de
esta clase de proyectos cabe citar a SIGOSSEE/JOIN [11].
Los proyectos del segundo tipo proporcionan entornos de
aprendizaje y plataformas basadas en software libre para
desarrollar y distribuir materiales educativos en general.
Este tipo de proyectos ofrece soluciones muy interesantes
como herramientas y metodologı́as para crear contenidos
educativos digitales y entornos de aprendizaje. Entre otros,
podemos citar a Wikiversity [12] y EdukaLibre [13].
Tras analizar la situación actual, se puede concluir que hay
un doble vacı́o con respecto a la educación y la formación
del software libre. Por un lado, los materiales educativos
sobre software libre están disponibles parcialmente y de
forma fragmentada. Por otro lado, las plataformas para la
educación con contenidos abiertos usan tecnologı́as libres
pero no están enfocadas hacia el software libre. Para cu-
brir estos vacı́os, el proyecto SELF pretende combinar los
puntos fuertes de las plataformas con la centralización y
la creación de información accesible y programas educati-
vos y de formación continua sobre el software libre y los
estándares abiertos.
En resumen: 1) la promoción y adopción del software libre
y los estándares abiertos es un objetivo estratégico de mu-
chos paı́ses, incluida toda la Unión Europea e Iberoaméri-
ca; 2) existen diversos proyectos enfocados a promover el
software libre y los estándares abiertos, pero ninguno de
ellos proporciona materiales educativos o formativos acce-
sibles; 3) puesto que estos materiales son fundamentales
para la adopción del software libre y los estándares abier-
tos es urgente proporcionar una plataforma para producir
y compartir estos materiales; 4) la mejor manera de con-
seguirlo es, siguiendo el ejemplo de las comunidades de
software libre, involucrar a las partes interesadas en la pro-
ducción de tales materiales. Esto es exactamente lo que el
proyecto SELF va a facilitar: una plataforma puntera pa-
ra la producción cooperativa y para compartir materiales
educativos y de formación sobre el software libre y los
estándares abiertos.

3. OBJETIVOS Y DEFINICIÓN

Los objetivos estratégicos generales de la plataforma
SELF son los siguientes:

1. Reunir diferentes universidades y centros de enseñan-
za, comunidades de software libre, compañı́as de soft-
ware, editoriales y administraciones públicas para fa-
cilitar el apoyo mutuo y el intercambio de materiales
educativos y de formación relacionados con el soft-
ware libre y los estándares abiertos.

2. Centralizar, transmitir y aumentar el conocimiento so-
bre el software libre y los estándares abiertos creando
una plataforma para el desarrollo, la distribución y el
uso de información educativa y programas de forma-
ción sobre el software libre y sus herramientas.
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3. Atraer la atención y contribuir a la creación de una
masa crı́tica para el uso del software libre y los
estándares abiertos.

Estos objetivos generales se concretan en los objetivos es-
pecı́ficos que se enumeran a continuación:

1. Investigar la situación actual respecto a la disponibi-
lidad de materiales y programas educativos y forma-
tivos sobre software libre y detectar sus carencias po-
tenciales.

2. Crear una plataforma abierta para el desarrollo, la dis-
tribución y el uso de información, programas y ma-
teriales educativos sobre software libre y estándares
abiertos.

3. Desarrollar materiales educativos y de formación
continua sobre software libre y estándares abiertos.
El proyecto pretende incluir información y materia-
les sobre al menos 50 aplicaciones diferentes en el
perı́odo inicial.

4. Crear una comunidad activa de individuos e institu-
ciones (universidades, centros de formación, comuni-
dades de software libre, compañı́as de desarrollo de
software, editoriales y administraciones públicas) al-
rededor de la plataforma SELF para convertirla en au-
tosostenible. El proyecto SELF pretende involucrar a,
por lo menos, 150 miembros hacia el final del mismo.

Este proyecto se basa en tres hipótesis fundamentales:

1. El software libre y los estándares abiertos son crucia-
les (en Europa y en otros paı́ses) para alcanzar una
posición competitiva en la industria del software.

2. El cambio real y a largo plazo desde el software priva-
tivo al software libre sólo puede ocurrir si se invierte
en educación y en formación.

3. La producción de materiales educativos y formativos
sobre software libre y estándares abiertos sólo puede
producirse de manera cooperativa entre todos los par-
ticipantes.

Por tanto, la plataforma SELF tiene una doble vertiente.
Por un lado, se constituye como una base de conocimientos
y, por el otro, como una herramienta de producción coope-
rativa. Ası́ pues, como base de conocimientos, la platafor-
ma SELF proporcionará información y materiales educati-
vos y formativos en diversos idiomas y representaciones:
desde textos educativos, presentaciones, programas educa-
tivos, plataformas de e-learning, software tutorial, libros
electrónicos, vı́deos educativos o formativos, manuales,
etc. Como herramienta de producción cooperativa, la plata-
forma SELF proporcionará un entorno para evaluar, adap-
tar, crear y traducir estos materiales. El proceso productivo
estará basado en el modelo organizativo de Wikipedia [14].

En resumen, la plataforma SELF se define como una base
de conocimientos basada en Web, multilingüe, y de conte-
nidos libres, creada de manera cooperativa por expertos y
por usuarios interesados.
En principio, la comunidad asociada a la plataforma SELF
estará constituida por los siete miembros del consorcio
enumerados más arriba, pero su último fin es el de con-
vertirse en una comunidad participada por cualquier enti-
dad o persona interesada (desde gobiernos o instituciones
educativas a compañı́as privadas) que no sólo usarán los
materiales de la plataforma sino que también colaborarán
en su producción. El interés comercial y educativo de la
explotación de los materiales de la plataforma SELF ase-
gurarán el carácter autosostenible del proyecto más allá de
la subvención inicial concedida por la Comisión Europea.
La plataforma SELF proporcionará dos tipos diferentes de
materiales. Por un lado, contará con información general
sobre aplicaciones y tecnologı́as de software libre, con-
sistente en información introductorı́a accesible para usua-
rios no técnicos. Esta información describirá la principales
aplicaciones de software libre, los estándares, las tecno-
logı́as y conceptos relacionados. Cada entrada podrá es-
tar relacionada con uno o más programas educativos. De
esta manera, esta información general no sólo proporcio-
nará una introducción amplia sobre el software libre, sino
que también establecerá puentes con materiales educativos
y formativos. Por otro lado, la plataforma SELF proporcio-
nará programas educativos y formativos relacionados con
el software libre y sus tecnologı́as. Por “programas educa-
tivos y formativos” no entendemos estrictamente la forma-
ción escolar o universitaria, sino también aquellos destina-
dos a informar o formar a otros sectores de la población,
desde empresas o ONG, hasta administraciones públicas.
Estos programas podrán incluir contenidos didácticos en
dos niveles. En primer lugar, un nivel más general sobre
las implicaciones del uso del software libre y los estánda-
res abiertos y, en segundo lugar, un nivel más práctico
sobre cómo usar aplicaciones y tecnologı́as particulares.
Además, los materiales estarán disponibles para diferentes
niveles de experiencia, por ejemplo, desde nociones bási-
cas hasta conocimientos avanzados en la materia y para
diferentes tipos de centros de enseñanza.
Estos materiales podrán ser ya existentes o nuevos. Los
materiales ya existentes serán evaluados, transformados,
editados, revisados y traducidos. Los nuevos contenidos se
crearán para cubrir los vacı́os identificados por la comu-
nidad de SELF. Además, los contenidos de la plataforma
se elaborarán siguiendo los estándares seleccionados por
un Grupo de Expertos Didácticos (GED) creado para tal
fin. Básicamente se trata de presentar los contenidos usan-
do estándares abiertos, como XML, IMS Learning Design
[15] o SCORM [16] para facilitar el uso en diferentes plata-
formas y para aprovechar las ventajas que estos estándares
ofrecen para la especificación de contenidos educativos.
La figura 1 ilustra cómo se accederá a la plataforma SELF
en idiomas diferentes:
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Figura 1: Acceso a la plataforma SELF

Los materiales de SELF se dirigen a tres objetivos. El pri-
mer objetivo son las instituciones educativas, incluyendo
escuelas, universidades y centros de enseñanza. En este
caso, la plataforma SELF se enfocará a los profesores de
los departamentos del campo TSI. Educar a los educado-
res y proporcionarles las herramientas necesarias permi-
tirá extender el conocimiento y la consciencia entre los es-
tudiantes. El segundo objetivo son las organizaciones de
formación: ONG y compañı́as activas en la difusión y for-
mación de TSI. A través de estas entidades, la plataforma
SELF podrá llegar a más público general. El tercer objetivo
son los gobiernos locales y nacionales: los departamentos
TSI de las administraciones públicas. Uno de los proble-
mas fundamentales de los gobiernos a la hora de adoptar
los estándares abiertos y el software libre es la falta de per-
sonal cualificado y programas de formación para enseñar
a sus empleados o funcionarios el uso del software libre.
Dado que los gobiernos son elementos claves en el uso de
TSI, la mayor adopción del software libre y los estándares
abiertos por parte de los gobiernos repercutirá en un mayor
impacto en su conocimiento y difusión.
El ciclo de producción de SELF consistirá en cuatro gran-
des etapas: 1) identificación de las necesidades y selección
de los materiales disponibles; 2) adopción de la produc-
ción del contenido; 3) revisión y control de calidad y 4)
conversión de una versión final en un producto estable.

4. ETAPAS DE DESARROLLO

Para desarrollar la plataforma SELF se han establecido di-
versos paquetes de trabajo liderados por los diferentes gru-
pos participantes en el proyecto.
Los principales hitos en el desarrollo del proyecto aparecen
señalados en la figura 2, junto con una escala temporal. Los
hitos del proyecto son los siguientes.
1. Inicio del proyecto. Consiste en una primera reunión
en Amsterdam (Holanda) de los grupos participantes en el
consorcio SELF para poner en marcha las primeras acti-
vidades del proyecto y difundirlo a diferentes medios de
comunicación.
2. Petición y compilación de materiales sobre software
libre y estándares abiertos. Se elaborará un ı́ndice de ma-
teriales existentes en las categorı́as siguientes: introduc-
ción al software libre y los estándares abiertos, sistema

Figura 2: Etapas de desarrollo del proyecto SELF

operativo GNU/Linux básico, software educativo, herra-
mientas de oficina, aplicaciones para las empresas, apli-
caciones multimedia y otras. También se proporcionará un
listado de las organizaciones, comunidades y plataformas
relacionadas con la producción de materiales educativos.
Finalmente, se realizará un análisis de las carencias para
identificar los materiales más importantes que faltan en ca-
da una de las categorı́as mencionadas anteriormente.
3. Constitución del Grupo de Expertos Didáctico
(GED). Este grupo, formado por expertos de reconoci-
do prestigio, tanto internos como externos del consorcio
SELF, tiene como misión definir los estándares didácticos
y de aprendizaje y los formatos que serán soportados por
la plataforma SELF.
4. Constitución del Grupo de Expertos Legales (GEL).
De manera análoga al GED, el GEL estará formado por
expertos en el ámbito de la legislación tecnológica y su
propósito es establecer la normativa legal de la plataforma
SELF y, evidentemente, todos aquellos aspectos relaciona-
dos con las licencias de la documentación y del software.
5. Especificaciones técnicas y definición de la estructura
de los contenidos. En esta etapa se realizará el análisis de
requerimientos y el diseño tecnológico de la plataforma.
6. Desarrollo de la plataforma. Se desarrollará una pri-
mera versión (piloto) de la plataforma en inglés.
7. Plataforma SELF multilingüe. Se realizará una prueba
exhaustiva de la plataforma SELF en las lenguas del con-
sorcio.
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8. Publicación de los primeros materiales en la plata-
forma SELF.
9. Constitución del Grupo de Expertos en Control de
Calidad (GECC). Se definirán e implementarán los meca-
nismos principales de control de calidad (CC). El equipo
de CC realizará comprobaciones de CC en los materiales
más importantes lanzados en la plataforma.
10. Lanzamiento internacional. En este punto se reali-
zará un lanzamiento internacional de la plataforma SELF
para que los usuarios potenciales empiecen a utilizar las
diferentes funcionalidades que ofrece SELF.
11. Comunicación y difusión. Se definirá una estrategia
de comunicación y difusión y se ejecutarán las acciones
necesarias para incluir tantas organizaciones como sea po-
sible como usuarias de SELF.
12. Congreso internacional. Hacia el final del perı́odo ini-
cial de la plataforma SELF, se organizará un congreso in-
ternacional para reunir a todas las partes que integrarán la
comunidad constituida alrededor de la plataforma.
13. Segunda fase de SELF. Durante el congreso interna-
cional de SELF se presentarán planes para el futuro au-
tosostenible de la plataforma, incluyendo los acuerdos es-
tratégicos y la Constitución de SELF, que regulará las nor-
mas de funcionamiento de la Comunidad de SELF.

5. CONCLUSIONES

En este artı́culo se ha presentado el proyecto para la crea-
ción de la plataforma SELF, financiado dentro del VI Pro-
grama Marco de investigación de la Comisión Europea. El
objetivo fundamental de la plataforma SELF es convertir-
se en un lugar de encuentro para obtener materiales para
la formación del software libre y los estándares abiertos,
ası́ como constituirse como herramienta para la elabora-
ción cooperativa de nuevos contenidos. Por tanto, la pla-
taforma permitirá a educadores y a estudiantes de todo el
mundo acceder a contenidos sobre estas tecnologı́as adap-
tados a sus necesidades formativas y disponibles en múlti-
ples idiomas.
Existen diversos estudios que demuestran que el uso del
software libre y de los estándares abiertos se ha visto frena-
do por diversos motivos. La ausencia de profesorado cuali-
ficado y de los materiales adecuados para diferentes niveles
formativos se sitúan entre los factores decisivos que reper-
cuten negativamente para la difusión de estas tecnologı́as.
Por otro lado, el avance en software libre y en estándares
abiertos es un factor clave en el desarrollo tecnológico y
económico de muchas regiones, entre ellas la Unión Euro-
pea e Iberoamérica. Por tanto, la plataforma SELF puede
contribuir a la difusión y formación en este ámbito, satisfa-
ciendo algunas de las necesidades que no están convenien-
temente cubiertas por otras plataformas o proyectos.
Además, cabe destacar que SELF pretende construir una
comunidad a su alrededor que dé continuidad al proyecto
una vez finalizado el perı́odo de financiación de dos años
de la Comisión Europea, convirtiéndose en un proyecto de

software libre y participando de la filosofı́a de compartir
conocimientos que caracteriza a este movimiento.

REFERENCIAS
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