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Capitulo 1

Aprendizaje electronico

Espacio multimedia en la Alliance Francaise de Moldavia.

Generalmente se denomina e-learning a una educacion virtual a distancia, mediante canales electrénicos (en especial
Internet), utilizando para ello herramientas o aplicaciones digitales como soporte a los procesos de ensefianza y aprendi-
zaje.

La traduccion literal al espafiol seria aprendizaje electronico, pero éste no es el término cominmente utilizado, el término
generalizado es e-learning. Existen también otros términos en espafiol que se manejan como sinénimos, tales como:
aprendizaje en red, tele-formacidn, aprendizaje virtual, educacion virtual, formacion en linea y ensefianza virtual.

Encontrar una definicién para el modelo educativo e-learning no ha sido nada sencillo, ya que no hay consenso en que el
término e-learning esté acotado solamente a procesos educativos a distancia.

A continuacién se muestran algunas definiciones de distintos autores en el drea de educacién y tecnologias:


https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
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[1]

El 'Consejo de Europa' impulsa los salones informdticos en las escuelas y en otros emplazamientos,
colaborar con la formacion en linea.

entre otras cosas porque pueden

e Para Manuel Area Moreira y Jordi Adell (2009) “es una modalidad de ensefianza-aprendizaje que consiste en el
diseflo, puesta en practica y evaluacién de un curso o plan formativo desarrollado a través de redes de ordenadores
y puede definirse como la educacién o formacién ofrecida a individuos que estdn geograficamente distantes y que
interactdan en tiempos diferidos del docente empleando los recursos informéticos y de telecomunicaciones. Lo
caracteristico del e-learning es que el proceso formativo tiene lugar totalmente o en parte a través de un aula o
entorno virtual en el cual tiene lugar la interaccion profesor-alumno, asi como las actividades de los estudiantes con
los materiales de aprendizaje”.

o Es “la formacion que utiliza la red como tecnologia de distribucién de la informacién, sea esta red abierta (Internet)
o cerrada (intranet)".(Cabero, J. 2006). Por otro lado, “Los cursos de formacién en red son definidos ...( )... como
cursos donde la mayoria, si no toda, de la instruccién y de las pruebas se logran via recursos accesibles en la Web”
(Schell, 2001, pag. 95).

e Fainholc (2008) define al e-learning como un aprendizaje de tipo electrénico: “Proceso de aprendizaje que se
apoya en medios electrénicos para su realizacion, sin importar la modalidad a distancia o presencial en que se
contextualiza. Generalmente, es el aprendizaje basado o apoyado en tecnologias de redes como complemento del
aprendizaje presencial o con diversos medios en el aula formal o en grupos no formales de aprendizaje donde es
posible incluir ejercicios de simulacién, participar de discusiones grupales, enlaces de sitios de Internet, trabajos
colaborativos, etc.

e “Se define como las aplicaciones y servicios que, tomando como base las Tecnologias de la informacién y la co-

municacién (TIC), se orientan a facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje”.”!



1.1. EVOLUCION DEL E-LEARNING 3

El videoproyector y el pizarron digital permiten al formador/profesor de interactuar con el grupo.

e Para Boneu Josep “El e-learning es una forma de utilizar la tecnologia para distribuir materiales educativos y
otros servicios, permitiendo establecer un canal de retorno entre profesores y alumnos. Es decir, que e-learning
es la formacién que se realiza completamente a distancia con soporte de las Tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC)”.

e Cabero (2006) menciona que “La Direccién General de Telecomunicaciones de Tele Educacién la define como el
desarrollo del proceso de formacién a distancia (reglada o no reglada) basado en el uso de las tecnologias de la
informacién y las telecomunicaciones, que posibilitan un aprendizaje interactivo, flexible y accesible, a cualquier
receptor potencial. Es decir, se refiere a una modalidad formativa a distancia que se apoya en la red, y que facilita
la comunicacion entre el profesor y los alumnos segin determinadas herramientas sincrénicas y asincrénicas de la
comunicacién”.

1.1 Evoluciéon del E-learning

Varios autores han analizado los procesos de evolucion del e-learning con base en diversos enfoques y considerado las
distintas maneras como se ha comprendido, desarrollado y aplicado esta modalidad educativa.

Boneu J. propone el andlisis de los antecedentes del e-learning mediante la clasificacién de los medios tecnolégicos usados.
- El CBT (Computer based training)

Este enfoque hace referencia al aprendizaje mediado por una computadora o como lo denomina el autor “instruccién
asistida por computador”: “Fue implantado en multiples instituciones educativas y organizaciones. Estd basado en la


https://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADas_de_la_informaci%C3%B3n_y_la_comunicaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADas_de_la_informaci%C3%B3n_y_la_comunicaci%C3%B3n
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lectura e incorpora mecanismos de retroalimentacién pregunta-respuesta, convirtiendo al alumno en un ente mds activo
dentro de su propio proceso formativo”. (Boneu J.; 2007; 37)

- El IBT (Internet based training)

Se refiere al aprendizaje mediado por las Tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). El uso de internet, las
aplicaciones y los dispositivos de acceso a la red juegan un papel fundamental. En esta etapa se generaba un medio para
la comunicacién y colaboracidn entre los alumnos y el profesor/tutor, usando, por ejemplo, herramientas como el correo
electrénico.

- El WBT (Web based training)

Consiste en el aprendizaje haciendo uso de la web, a través de la cual, se generan e intercambian contenidos, se gestionan
actividades, se establecen vinculos entre alumnos, profesores, y la institucién. Es lo que comuinmente se define como
campus virtual”. (Boneu J.; 2007; 37)

Cabero J.(2006)sefala tres etapas bésicas de desarrollo del e-learning.
Detalles de cada etapa:
- Enfoque tecnologico

Enfoque que se ubica en periodos iniciales del e-learning y se basa en una perspectiva tecnocrética de los medios, es decir,
en la idea de que la sofisticacion de la tecnologia y los recursos o medios utilizados garantizan la calidad de los procesos
de ensefianza y aprendizaje.

- Enfoque temdtico o centrado en el contenido

Este enfoque surge como contraposicion del enfoque tecnolégico posicionando la idea de que la calidad del proceso
formativo se garantiza en funcién de la forma como estén presentados, "...()... teniendo en cuenta que materiales altamente
sofisticados proporcionan calidad”. (Cabero; 2006; Pag. 4)

- Enfoque metodologico

En este enfoque el alumno tiene un rol protagénico. El hincapié esta puesto en el uso de criterios pedagdgicos para adecuar
una combinacién justa entre tecnologia, contenidos, organizacion y actividades que garanticen un proceso de calidad. “El
enfoque més adecuado debe basarse en la idea de que los procesos de ensefianza y aprendizaje son sistémicos y que, en
ese caso, todas las variables deben adaptarse a las caracteristicas de los estudiantes y de la accién formativa™. (Cabero;
2006; Pag. 4)

Karrer (2007), diferencia tres etapas fundamentales que se denominan: e-Learning 1.0, e-Learning 1.3, y e-Learning
2.0.

Primera etapa: marcada por la incorporacién de la plataforma para la extensién de la formacién y la reduccién de los
costos. La funcién del profesor en este caso es la de experto en la materia, y los contenidos son distribuidos de forma
homogénea para todos los estudiantes.

Segunda etapa: los componentes del software libre entran en funcionamiento, pero las visiones pedagdgicas siguen siendo
las mismas. La propuesta de Karrer (2007) sefiala que en la segunda etapa adquieren bastante sentido los CMS.

Tercera etapa: estd fuertemente marcada por la web 2.0. Con estas herramientas el estudiante adquiere el control sobre el
aprendizaje.

Gros (2011), ha planteado que el e-learning ha pasado por tres generaciones:
Primera generacion - Adaptacion de los materiales textuales a formatos web.(Modelo centrado en los materiales).
Segunda generacién - Enfasis en la biisqueda del mejor campus virtual (plataformas y gestores).

Tercera generacién - Modelo apoyado en la colaboracién y en la flexibilidad (Que el estudiante pueda generar conoci-
miento de forma conjunta.

Esta perspectiva implica la superacién de la metafora del aula. Y se asume que se puede acceder a los materiales a través
de diferentes dispositivos, y no sélo a través del ordenador, se asume la importancia del aprendizaje como un proceso
social.l


https://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADas_de_la_informaci%C3%B3n_y_la_comunicaci%C3%B3n
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1.2 En América Latina

Niveles que actualmente tienen incorporado el e-learning

B Post Grade
B Graco
B Extension

B Okras

Distribucion e-learning América Latina

El 88,59% de las universidades latinoamericanas estdn implementando proyectos de e-learning. De las 101 instituciones
de educacién superior indagadas que estan ejecutando programas de formacién online, se constaté que solo el 23,76%
prefiere instancias de ensefianza totalmente online, mientras que el 76,23% opta por b-learning (e-learning combinado
con instancias presenciales). América Latina encontrd en el e-learning una herramienta vital y eficaz para superar distan-
cias, falta de acceso a los principales centros urbanos, y ausencia de una. Prueba de ello es que al menos de 8 de cada
10 universidades estdn ejecutando alguna instancia de formacion virtual. Latinoamérica estd creciendo y sin duda ésta
tendencia también se ve reflejada en el campo educativo. Pero este crecimiento no solo se debe a la dindmica econ6-
mica -que permitié la profundizacién y capitalizacién del acceso a Internet-, ya que la regién tiene un acervo educativo
de siglos, con universidades que pronto cumplirdn los 500 afios de trayectoria, que se potencia y retroalimenta con la
incorporacion de las TIC

Fuente: http://www.americalearningmedia.com/component/content/article/24-indicadores/82-amplia-incorporacion-del-e-learning-en-ui

1.3 Una nueva vision: E-learning 2.0

El concepto de e-learning 2.0 fue mencionado por primera vez por Stephen Downes. Este concepto pretende ser la
nueva generacion del e-learning al incorporar software social o Web 2.0 en la educacién electrénica. El e-learning 2.0
se sustenta en la teoria pedagdgica de Siemens (2004), y del conectivismo (Hauttekeete, Mechant, Veevaete y De Wever,
2007; Reig, 2008). El e-learning ha tomado como eje para su desarrollo una nueva concepcion de la web y sus aplicaciones
intimamente relacionada con la conformacién morfolégica de las redes sociales y que se ha dado por denominar Web 2.0.
De acuerdo con esto la nueva corriente de e-learning, conformada en torno a las concepciones y principios de la Web 2.0
ha sufrido un giro lo suficientemente significativo para cambiar su denominacion, e-learning 2.0 y poder de esta forma
diferenciarse de los tradicionales planteamientos que ha regido su desarrollo hasta el momento. Este nuevo e-learning 2.0,
se basa en la aplicacion de las herramientas de la Web 2.0 (blogs, wikis, podcasts, redes sociales,...) y, sostiene que:

e El alumnado es el que crea y modifica los contenidos por medio de las herramientas que pone a su disposicion la
Web 2.0, desarrollando redes de aprendizaje similares a las comunidades de practicas definidas por Wenger (1998).


http://www.americalearningmedia.com/component/content/article/24-indicadores/82-amplia-incorporacion-del-e-learning-en-universidades-latinoamericanas
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o Se conforman las experiencias de aprendizaje gracias a la reutilizacion y las remezclas de los contenidos provenientes
de diversas fuentes de acuerdo con las necesidades e intereses del alumnado (Downes, 2005).

e Se produce un cambio en las herramientas, disefiando e integrando las herramientas de la nueva Web 2.0 que
permiten a los usuarios un mayor grado de comunicacion y colaboracién de formar flexible y rapida (Salvachua y
otros, 2006).

En éste nuevo entorno el profesorado tiene que modificar su rol, dejando al alumnado la opcién de generar los nuevos
contenidos de aprendizaje y centrando su trabajo en el desarrollo de espacios adecuados para que se lleven a cabo los
aprendizajes colaborativos. Como afirma Martin Herndndez (2006:48) el profesorado debera crear entornos con obje-
tivos, tareas y propuestas en los que el alumnado a través de las herramientas que tiene a su disposicion vaya creando y
desarrollando sus espacios personales de aprendizaje. La concepcion originaria del e-learning 2.0 reconoce el aprendizaje
como una actividad creativa que tiene en las plataformas su medio natural de desarrollo y que no se encuentra centrada en
el disefio de contenidos de aprendizaje, sino en cémo éstos son usados. Desde este modelo se trata de proveer al estudiante
de lo que necesita conocer en un contexto determinado, dénde se busca la accesibilidad al aprendizaje al margen del lugar
y la situacién en la que nos encontremos. Es esencial la reorientacién y la conformacién pedagégica de los programas de
e-learning, para que superando las concepciones tecnoldgicas iniciales, se opte por el desarrollo de un modelo pedagdgico
robusto, basado en la experiencia docente, condimentado con el desarrollo de nuevas perspectivas pedagdgicas como el
conectivismo de Siemens (2004) y posibilitando una mayor interaccién y colaboracién en la generacién y construccion
del conocimiento.*!

1.4 Ventajas del aprendizaje electronico

PROCESO DELPHI

GRUPO DE TRABAJO EQUIPO TECNICO PANEL DE EXPERTOS
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METODO DELPHI “Proceso Método Delphi, Utilizado en los cursos de formacion online

Esta modalidad formativa a distancia a través de Internet, ha contribuido a que la formacién llegue a un mayor nimero
de personas. Entre las caracteristicas mds destacadas del e-Learning estdn:


https://es.wikipedia.org/wiki/METODO_DELPHI
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Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar un curso en su casa o lugar de trabajo,
en cualquier lugar del mundo, estando accesibles los contenidos cualquier dia a cualquier hora, pudiendo de esta forma
optimizar al maximo el tiempo dedicado a la formacion.

Formacion flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, facilita una mayor adaptacion a las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes.

Se facilita y estimula que el alumno se constituya en el centro de los procesos de enseflanza y aprendizaje, participando
de manera activa en la construccion de sus conocimientos, teniendo capacidad para decidir el itinerario formativo méas
acorde con sus intereses.

Ademas, hay grandes oportunidades para que el profesor pase de ser un mero transmisor de contenidos, a un tutor que
orienta, guia, ayuda y facilita los procesos formativos.

Los contenidos pueden ser actualizados y las novedades y recursos relacionados con el tema de estudio se pueden introducir
de manera rapida en los contenidos, de forma que las ensefianzas estén totalmente actualizadas.

La comunicacién entre los participantes puede ser permanente, gracias a las herramientas que incorporan las plataformas
e-Learning (foros, chat, correo-e, wikis, etc.).

Internet es una herramienta para la educaciéon que tiene muchas ventajas, en cualquier sistema, ya sea presencial o a dis-
tancia es una fuente de informacién, produccién, comunicacion y socializacion. En la actualidad los estudiantes cuentan
con dispositivos como computadoras, celulares y tabletas, para consultar todo tipo de informacién, desde cualquier parte
del mundo (aprendizaje ubicuo), permitiendo la movilidad y flexibilidad, otorgando la posibilidad de realizar otras activi-
dades. También podemos hablar de “Aulas aumentadas” como modalidad de uso de espacios virtuales complementarios
con espacios presenciales donde docente y alumnos acuerdan una propuesta de enseflanza y aprendizaje. Debido a estas
ventajas inmutables hoy en dia se permite recibir formacion para la profesionalizacién del estudiante, superando las difi-
cultades como distancia, tiempos y costos de estudiar en un sistema escolarizado. Ademds permite formas de organizar
el trabajo en “Comunidades de Aprendizajes” que podemos definir como espacios digitales basados en redes sociales
que permiten aprovechar la complementariedad de la diversidad de los participantes. Cada uno aporta sus experiencias,
conocimientos y distintos puntos de vista de manera de lograr enriquecer la propuesta de “construccién del aprendizaje”.
Para aquellos que tienen la intencién de estudiar a distancia deben tener claro que son muchas las ventajas que presenta
esta forma de seguir estudiando.

1.5 Factores que han provocado el aprendizaje a distancia

Dentro de los factores principales encontramos los avances sociopoliticos, 1a necesidad de aprender a lo largo de la vida,
la carestia de los sistemas convencionales, los avances en el &mbito de las ciencias de la educacion y las transformaciones
tecnoldgicas. La enseflanza a distancia ha evolucionado a través de tres grandes etapas que podemos denominar de la
siguiente manera: correspondencia, telecomunicacion y telemaética.

El avance tecnoldgico y sistemas de comunicacién electrénicos asi como su legitimidad ante instituciones educativas han
abierto la posibilidad, de prescindir de la presencia fisica, mds no cognitiva, de disciplina y dedicacion bésicas para el
aprendizaje. El impacto de la globalizacién abre las posibilidades de empleos multinacionales y necesidad de elevar el
nivel educativo de una nacién han orillado a que el aprendizaje a distancia se presente como alternativa eficaz para ello.

El conocimiento de las plataformas educacionales que aprende el alumno durante la praxis posteriormente le ayuda a
elevar su nivel competitivo ante esta sociedad globalizada, sin embargo el avance programético de estas tecnologias se ve
influenciado en gran parte por las circunstancias politicas, sociales y econémicas de cada region.

Esto es, en relativa comparativa, los usuarios de estas plataformas son mds escasos en regiones africanas contra la alta
estabilidad de un pais europeo; donde no se puede olvidar que el avance y crecimiento tecnoldgico van de la mano de la
necesidad de un aprendizaje a distancia con la médxima eficiencia posible.


https://es.wikipedia.org/wiki/Wikis
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_ubicuo
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1.6 Importancia del aprendizaje a distancia

Lo mds importante en el caso de los estudiantes es la flexibilidad en cuanto al manejo de sus propios tiempos, la ausencia
del requisito de asistencia periddica a clase, la posibilidad de seguir los estudios desde cualquier parte a donde el alumno
se vea obligado a trasladarse por distintas razones laborales o personales, en definitiva el alto grado de autonomia de la
que goza en el sistema, constituye a la educacion a distancia en una opcién apropiada para los tiempos que corren, ya que
permite compatibilizar las exigencias de capacitacién con las limitaciones espacio-temporales que impone la vida diaria.

A este porcentaje de poblacion estudiantil que recurre a la educacion a distancia le es de gran ayuda el lograr una carrera
y formar parte de la sociedad de profesionales sin tener que descuidar sus puestos laborales y a su familia, puesto que en
su mayoria pasan de los 23 afios y cuentan con por lo menos una de estas dos. Es un método de aprendizaje que solo se
puede realizar con dedicacién, decisién y esfuerzo.

1.7 Ensenanza

Salon de clase de una escuela de comercio (Jansons School of Business) en Coimbatore (India).

Con las nuevas tecnologias, los estudiantes “en linea” pueden comunicarse y colaborar con sus compafieros “de clase”
y docentes (profesores, tutores, mentores), de forma sincrona o asincrona, sin limitaciones espacio-temporales. Es una
modalidad de aprendizaje dentro de la educacién a distancia en la que se utilizan las redes de datos como medios (Internet,
intranet), las herramientas o aplicaciones hipertextuales como soporte (por ejemplo, correo electrénico, web, chat) y
los contenidos y/o unidades de aprendizaje en linea como materiales formativos (por ejemplo, desde simples imégenes,
audio, video, documentos, hasta complejas producciones multimedia y los contenidos construidos de forma colaborativa,
derivados del desarrollo de la conocida como Web 2.0), entre otros.

Es una de las opciones que actualmente se utiliza con mayor frecuencia para atender la necesidad de educacién continua o
permanente. La generacion de programas de perfeccionamiento profesional no reglados esta en crecimiento debido a que
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Diagrama costo/eficacia. El e-learning (verde) necesita una inversion informdtica inicial, pero a partir de un determinado momento, la
Sformacion presencial se vuelve mds costosa respecto de la formacion a distancia.

existe un reconocimiento de que los trabajadores se capaciten y se adapten a los nuevos requerimientos productivos. Dadas
sus caracteristicas y el soporte tecnolégico que lo respalda, se constituye en una alternativa para aquellos que combinan
trabajo y actualizacién, ya que no es necesario acudir a una aula permanentemente.

Si la educacioén a distancia es, desde sus origenes, una opcién para atender la formacién de personas adultas, éste tiene la
ventaja de que los usuarios eligen sus propios horarios, y puede entrar a la plataforma desde cualquier lugar donde puedan
acceder a una computadora y tengan conexion a Internet. La educacidn virtual da la oportunidad de que el estudiante
elija sus horarios de estudio convirtiéndose asi en una muy buena opcién para aquellas personas auténomas que trabajen
y quieran estudiar en sus momentos libres; por otra parte es importante mencionar que el e-learning es una excelente
herramienta que puede ayudar a los usuarios no solo a aprender conceptos nuevos sino también a afianzar conocimientos
y habilidades, aumentado asi la autonomia y la motivacién de los estudiantes por diferentes temas.

El aula virtual

Area, M. y Adell, J. (2009), expresan que este tipo espacio o entorno es creado virtualmente con la intencionalidad de
que un estudiante obtenga experiencias de aprendizaje a través de recursos/materiales formativos bajo la supervision e
interaccién con un profesor. El alumno puede acceder y desarrollar una serie de acciones similares a las que acontecen en
un proceso de ensefianza presencial como conversar, leer documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente,
trabajar en equipo, entre otras acciones. No hay interaccion fisica entre docentes y estudiantes. Este espacio de encuentro
educativo no es azaroso, sino intencional, regulado, planificado y dirigido por el docente.

Las aulas virtuales contemplan cuatro dimensiones:

e Dimension Informativa: se presentan contenidos que adoptan distintos formatos, son recursos y materiales de
estudio, como textos, animaciones, enlaces, videoclips, presentaciones, entre otros. Este conjunto de materiales de
distinta naturaleza (textual, multimedia, gréfica, audiovisual) permiten al estudiante acceder auténomamente a los
conocimientos del objeto de estudio.

e Dimension Praxica: actividades y experiencias de aprendizaje individual o colectiva. Pueden ser de diverso tipo:
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participar en foros, realizar ensayos, resolver problemas o ejercicios, crear base de datos, desarrollar trabajos cola-
borativos mediante wiki, entre otros. Permite que los estudiantes desarrollen experiencias activas en la construccién
del conocimiento.

¢ Dimension Comunicativa: interaccion social entre estudiantes y docentes. La comunicacién se produce a través de
herramientas telematicas como los foros, los chats, la mensajeria interna, el correo electrénico, la videoconferencia
o la audio-conferencia. Esta dimensién incrementa la motivacién, la implicacién y rendimiento de los estudiantes
en las tareas propuestas.

¢ Dimension Tutorial y Evaluativa: seguimiento y valoracién del aprendizaje por el profesor, a través de: tuto-
rias individuales (seguimiento de foros debates), tutoria grupal, evaluacién de trabajos, control y seguimiento de
estadisticas como por ejemplo el tiempo de utilizacién del aula virtual, entre otras acciones. *!

En México esta modalidad educativa la estdn implementando algunas de las universidades mas importantes como lo es
la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), para brindarle la oportunidad a personas que por diferentes
circunstancias no pueden asistir al sistema escolarizado. El sistema de Educacién Abierta y a Distancia que ofrece esta
Universidad brinda la facilidad de estudiar con un ritmo propio, organizando el tiempo con otras actividades. En Argentina,
la Ley Nacional de Educaciéon N° 26.206 la ha incorporado como una modalidad mas de ensefianza y aprendizaje, en el
nivel secundario.

H-Learning: La cre6 Edison Enrique Reina en 1999, Uruguayo, mucho antes que el b-Learning y casi a | par con el
e-Learning, pero entré en funcionamiento por primera vez en Chile en 1989, con un Sistema IBM S/36, pero en enero
del 2010 fue donde se cre6 la modalidad h-Learning (Home Learning), o también denominada Virtual-H, con varios
Métodos, hoy en dia usado por varias entidades educativas, Edison ha aportado mucho en referencia a la conversién de
las horas lectivas, presenciales y semi-presenciales en funcién de audiolibros, videos, entre otros, para definir las horas
correspondientes segiin las extensiones. Esta modalidad incluye una fusién de horas lectivas en casa, técnicas virtuales y
tutorias semi-presenciales, presenciales o virtuales como Face to Face. Es una idea renovadora y actulizada del b-Learning.

1.8 Ventajas
Las ventajas que ofrece la formacién en linea son las siguientes:

e Se aprende a desarrollar habilidades utilizando las diferentes herramientas que se utilizan en estos medios de co-
municacion.

o Se desarrollan habilidades de manera individual o en equipo.

e Es autodidacta y se adquieren experiencias personales a través de las cuales se refuerzan conocimientos.
e Una inmediatez en el proceso de busqueda de informacién.

e Encontrar una mayor cantidad de puntos de vista en cualquier tema.

e Estar en contextos socioculturales diferentes.

e Inmersién practica en un entorno web 2.0.

e Eliminacién de barreras espaciales y temporales (desde el propio hogar, en el trabajo, en un viaje a través de
dispositivos méviles). Supone una gran ventaja para empresas distribuidas geograficamente.

e Pricticas en entornos de simulacién virtual, dificiles de conseguir en formacién presencial sin una gran inversion.

e Gestion real del conocimiento: intercambio de ideas, opiniones, practicas, experiencias. Enriquecimiento colectivo
del proceso de aprendizaje sin limites geograficos.

e Actualizacién constante de los contenidos (deduccidn 16gica del punto anterior).
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e Reduccién de costos (en la mayoria de los casos, a nivel metodoldgico y, siempre, en el aspecto logistico).
e Permite una mayor conciliacién de la vida familiar y laboral.
e Disminucién del tiempo necesario.

e Un mayor niimero de personas cuyas actividades no les permitian la posibilidad de estudiar con los métodos con-
vencionales escolarizados renovaron el interés por elevar su nivel académico con las alternativas que ofrecen los
sistemas electrénicos al poder alternar trabajo y estudio.

e La posibilidad de retomar un tema en el momento que se requiera y auxiliarse con varias fuentes de informacién
en ventanas alternas sin las limitaciones de libros especificos con opiniones unilaterales.

e Permite a los personas con alguna capacidad diferente tener acceso a cursar un diplomado curso o taller e incluso
hasta una carrera.

e Existe una comunicacién mas rapida con el asesor.

e En algunos casos, los papeles tales como diplomas, boleta de calificaciones, certificados de estudios y/o titulos
profesionales, tienen la misma validez que los que se otorgan en el sistema escolarizado.

1.9 Desventajas

En el caso de las desventajas, se presentan algunas:

Requiere mds inversion de tiempo por parte del profesor (al menos en su parte inicial).
e Precisa unas minimas competencias tecnoldgicas por parte del profesor y de los estudiantes.

e Requiere que los estudiantes tengan habilidades para el aprendizaje auténomo y colaborativo.

Puede disminuir la calidad de la formacion si no se da una relacién adecuada profesor-alumno.

e Requiere més trabajo que la convencional.

Tecnoldgicamente, las NTICx son el soporte de este nuevo concepto de educacion. Por otro lado, habla de él como un
uso. Un uso formativo “una fuente de servicios para alcanzar su cometido formativo”. Ademds, etimolégicamente, e-
learning es aprendizaje electrénico: todo proceso formativo que uso cualquier tipo de NTICx. Desde este punto de vista,
el profesorado lleva haciendo uso del e-learning desde la inclusién de los aparatos audio, visuales y audiovisuales. Asi
se pronuncia la American Society of Training and Development que lo define como ‘término que cubre un amplio grupo
de aplicaciones y procesos, tales como aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en ordenadores, aulas virtuales y
colaboracion digital. Incluye entrega de contenidos via Internet, intranet/extranet, audio y videograbaciones, transmisiones
satelitales, TV interactiva, CD-ROM y mds”.

No obstante, otros autores lo definen como el uso de software y hardware en el entorno de Internet, como Rosenberg
(2001): el uso de tecnologias Internet para la entrega de un amplio rango de soluciones que mejoran el conocimiento y el
rendimiento. Esta basado en tres criterios fundamentales:

1. El aprendizaje electrénico trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser instantdneamente actualizado, almacenado,
recuperado, distribuido, y permitiendo compartir instruccién o informacién.

2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores utilizando tecnologia estindar de Internet.

3. Se enfoca en la visién mds amplia del aprendizaje que van mds all4 de los paradigmas tradicionales de capacitacion.
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Desde la perspectiva que ofrece la experiencia en el desarrollo y explotacién de plataformas e-learning, “Garcia Pefialvo”
ofrece su propia definicién de e-learning como la capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnoldgicas,
posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adecudndolos a las habilidades,
necesidades y disponibilidades de cada discente, ademds de garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos mediante
el uso de herramientas de comunicacién sincrona y asincrona, potenciando en suma el proceso de gestion basado en
competencias.S!

Por tanto a la vista de lo expuesto, podemos definirlo de la siguiente manera:

Ensefianza a distancia caracterizada por una separacion espacio/temporal entre profesorado y alumnado
(sin excluir encuentros fisicos puntuales), entre los que predomina una comunicacion de doble via asincrona,
donde se usa preferentemente Internet como medio de comunicacién y de distribucién del conocimiento, de
tal manera que el alumno es el centro de una formacién independiente y flexible, al tener que gestionar su
propio aprendizaje, generalmente con ayuda de tutores externos.

Existen algunas publicaciones que han contribuido notablemente a la difusién de esta modalidad formativa e incluso a
definirla, realizando un importante aporte en términos de comprension de sus ventajas y potencialidades, y colaborando
fuertemente en brindar elementos de andlisis para la toma de decisiones. En 1999 salié al mercado la revista digital
“Bitacora”, una publicacion especializada en capacitacién virtual de renovacion diaria, que se constituyé en una de las
primeras experiencias a nivel iberoamericano en generar una comunidad integrada por especialistas de habla hispana,
focalizados en ésta drea de la gestién del conocimiento.

En diciembre de 2002, cuando el sector del e-learning comenzaba a consolidarse como industria a nivel iberoamericano,
una nueva via de comunicacién comenzé a convertirse en el medio mds consultado por especialistas: la revista “e-Learning
América Latina” [/ requeridal A partir de estas experiencias y su legado, surgieron publicaciones hispanoparlantes como
“Data Learning” y “Learning Review”.

1.10 Plataforma

Un sistema de gestion de contenidos es un programa que permite crear una estructura de soporte para la creacion y
administracién de contenidos por parte de los participantes principalmente en paginas web. El entorno de hardware y
software disefiado para automatizar y gestionar el desarrollo de actividades formativas se conoce como plataforma de
teleformacién o sistema de gestion de aprendizaje.

Un sistema de gestién de aprendizaje (o LMS, por sus siglas en inglés) registra usuarios, organiza catdlogos de cursos,
almacena datos de los usuarios y provee informes para la gestién. Suelen incluir también herramientas de comunicacién
al servicio de los participantes en los cursos. Las mejoras en usabilidad (navegacion fécil e intuitiva) y accesibilidad
(posibilidad de acceso por personas con discapacidad) permiten salvar la brecha digital y extender las posibilidades de
formacién a mayor nimero de personas, superando una de las mayores barreras del e-learning: la barrera tecnoldgica.

Actualmente existe un gran nimero de plataformas, tanto comerciales como de c6digo abierto. En el &mbito universitario
es la WebCT la plataforma mads utilizada, seguida a bastante distancia de la plataforma Edustan ce. Se estd empezando
a implantar con fuerza la plataforma de licencia libre Moodle. También se utiliza en varias universidades la plataforma
de cddigo abierto .LRN (se lee en inglés: dot learn), Docebo, Blackboard y eCollege. A nivel europeo, cobra especial
relevancia la plataforma de cédigo abierto ILIAS, ampliamente utilizada en Europa tanto en instituciones educativas
como en entornos de formacién empresarial y Fronter, especialmente en Reino Unido y los paises del norte.

Es una alternativa de formacién que no reemplaza necesariamente a los profesores y las clases presenciales, sino que es
un espacio que desarrolla la autonomia del aprendiz.

1.11 Herramientas para el aprendizaje electronico

Internet es un medio que nos permite comunicarnos, almacenar, buscar y transferir informacién, sin grandes requeri-
mientos tecnoldgicos. En este medio podemos encontrar instituciones gubernamentales, educativas, cientificas, sin fines
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de lucro, empresas privadas, ONG’s y mds, haciendo disponible su informacién a mas de 50 millones de cibernautas. Es
importante acotar que el estudiante puede encontrarse en cualquier lugar del mundo y seguir recibiendo la instruccién
adecuada por Internet. Existen actualmente ofertas de cursos, talleres, posgrados, méster, etc., de manera que se le ofrece
al usuario una educacidn sin barreras y a su alcance.

Rafael E. Bello Diaz plantea: El espacio virtual, cuyo mejor exponente actual es la red Internet, no es presencial, sino
representacional, no es proximal, sino distal, no es sincrénico, sino asincrénico, y no se basa en recintos espaciales con
interior, frontera y exterior, sino que depende de redes electrénicas cuyos nodos de interaccién pueden estar diseminados
en distintos lugares. La educacion virtual se da en cualquier lugar y momento, sin precisar de aulas gracias a la Internet.

La educacién a distancia se lleva a cabo a través de las plataformas de difusién del conocimiento o Learning Management
System (LMS), lo cual no es otra cosa que un paquete integrado de software alojado en un servidor que incluye todas las
herramientas necesarias para ofrecer los cursos sin necesidad de instalar ningtin programa en el equipo del usuario.

Algunos programas que ofrecen entornos virtuales que facilitan el intercambio de informacién son:

e WebCT: Este servidor puede albergar un gran nimero de cursos. El programa se puede bajar desde Internet en forma
gratuita, la institucién prepara los cursos y sélo cuando se empieza a usar el programa con alumnos matriculados
es necesario conseguir las licencias correspondientes.

e TopClass: Es un software para servidores disefiado para desarrollar formacion a través de Internet. Se puede acceder
a este desde muiltiples plataformas utilizando navegadores estdndares. Ademads, proporciona a los estudiantes un
ambiente de clase virtual con soporte para la construccién de mensajes y la discusion.

e [earning Space: Es un software de IBM lotus, conocido como e-learning o educacién en linea, que incorpora la
fortuna del aprendizaje de grupo con la elasticidad del aprendizaje individual. Learning space (Espacio de apren-
dizaje) estd compuesto por médulos interconectados, cada uno de los cuales es una base de datos en Lotus notes,
que consta de: programacion del curso, centro de medios, cuarto de colaboracién, administracién de evaluaciones
y pertfiles de la clase.

e Virtual-U: Es una plataforma de ensefianza — aprendizaje distribuido en linea, sencilla tanto para el maestro como
para el alumno, que permite enfocarse en el modelo de aprendizaje y en el disefio de instrucciones para los cursos.

e Web Course in a Box: El sistema incluye un creador interactivo de clases y un creador de pruebas. La interface es
muy intuitiva y requiere poco conocimiento de lenguaje HTML para crear y disefiar clases. Permite la interaccién
entre docentes y alumnos, tiene tutoriales de apoyo para que todos los que interactien a través del sistema sepan
como hacerlo, entre otros beneficios.

e Authorware 4: Fue desarrollado por la empresa Macromedia. Es una herramienta que permite desarrollar compo-
nentes multimediales. También puede ser descrita como una herramienta courseware.

e DigitalThink: Es un proveedor de soluciones de e-learning o educacién en linea. Ofrece una solucién basada com-
pletamente en Internet, que combina el contenido de los cursos adecuados a los objetivos empresariales, una expe-
riencia de e-learning orientada a los resultados, con herramientas que permiten valorar claramente el aprendizaje.

e Manhattan Virtual Classroom: Es un sistema de publicacién de cursos en Internet via Web (lo que se conoce
como un WBT). Incluye un sistema cerrado de correo por Web, grupos de discusion, definicién de tareas, Chat,
funcionalidades para colocar elementos multimedia, etc. Puede usarse para impartir tanto cursos a distancia como
elementos de apoyo en cursos normales.

Internet es un medio no s6lo de comunicacion sino también de socializacion, informativo e instruccional, de alta cali-

dad que le brinda la oportunidad de acceder a la educacién a las personas que por sus diversos roles no pueden asistir
presencialmente a una institucion.

1.12 Rol del Docente/Tutor en el Aprendizaje electronico

Es interesante abordar, en primera instancia el origen etimoldgico del término: “Proviene de la voz latina tueri, que significa
cuidar” (Mena y Otras; 2005).
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Por extensién, y considerando los contextos formativos, el tutor es quien cuida a los alumnos; es decir hace referencia a
la persona que acompaiia al estudiante, lo guia y aconseja en su propio aprendizaje. A su vez, se puede analizar que otros
términos como: mentor, consejero, preceptor, asesor y/o facilitador, hacen mencién al término tutor. Por lo tanto el tutor
puede definirse como:

“El nexo interactuante entre la organizacion general del sistema y los alumnos, capaz de captar las expectativas,
necesidades, intereses y reacciones, y de intervenir en el proceso de retroalimentacién académica y pedagogica.”
(Mena y Otras; 2005)

Profundizando las acciones vinculadas a las principales funciones del tutor/docente se abordan los tipos de apoyo que
se pueden determinar en funcién al problema planteado, expresado y/o observado en el alumno como asi también de las
exigencias del contexto en que se desarrolla la formacién. Por ello se citan las tipologias que identifica y definen Mena y
Otras (2005):

e Apoyo conceptual:

Orienta al alumno acerca de lo que debe tener en cuenta. Este puede desarrollarse proveyendo estructuras que faciliten la
organizacion de los conceptos o la informacién sobre los conceptos objeto de estudio.

e Apoyo metacognitivo:

Orienta al alumno sobre cémo razonar durante el proceso de aprendizaje. También funciona cuando se recuerda a los
alumnos que deben reflexionar sobre los objetivos perseguidos o sobre las estrategias utilizadas para alcanzarlos.

e Apoyo procedimental.:

Ayuda a utilizar las herramientas y recursos disponibles. Algunos programas ofrecen, exigen o permiten el uso de diferen-
tes dispositivos. Su diversidad y complejidad pueden abrumar o, simplemente obstaculizar el desempefio de los alumnos.
Este tipo de apoyo facilita demostraciones acerca de los procedimientos a seguir, describiendo sus caracteristicas y fun-
ciones.

e Apoyo estratégico:

Orienta acerca de planteamientos alternativos existentes para el tratamiento de la informacién disponible, dando consejo
para la identificacion y la seleccion de recursos y para el establecimiento de relaciones entre los nuevos conocimientos y
los ya adquiridos.

Garrison y Anderson (2005)!7! sefialan que hay ciertos elementos indispensables en una relacién de ensefianza - aprendizaje
de calidad en un contexto e-learning. Ellos lo denominan “presencias”, e identifican tres: presencia social, docente y
cognitiva. Estas presencias se juegan de manera entrelazada y se necesitan una de otra para que realmente funcione con
éxito, la presencia social y la docente funcionan como facilitadores del aprendizaje del alumno. Por ello, en este modelo,
la centralidad no estd puesta en el docente, ni el alumno, sino que el acento estd puesto en el aprendizaje. En cuanto a la
presencia docente, para los autores ésta se juega en el disefio y organizacién de la propuesta educativa. El docente es quien
disefia, anima, dirige, facilita y alimenta la transmisién y la interaccién. El profesor toma decisiones antes y durante el
desarrollo de la experiencia, es quien debe facilitar el discurso para construir conocimiento habilitando la palabra del otro
para que hable sobre y con el contenido, y debe intervenir de manera directa para guiar el aprendizaje, es decir, mantener
un entorno educativo dindmico. Los autores identifican tres elementos centrales de la presencia docente en un un entorno
de e-learning:

1) Disefio y organizacion: se relacionan con la macroestructura y el proceso. Pues es el profesor quien disefia este espacio
de manera intencionada, regulada para crear las experiencias de aprendizaje de sus alumnos, el éxito de una experiencia
de e-learning dependen en parte de la responsabilidad del docente sobre este aspecto.

2) Facilitar el discurso: aqui convergen el interés, el compromiso y el aprendizaje. Tiene que ver con la responsabilidad
del profesor de gestionar el discurso, guiar la comunicacién para la construccion de conocimientos. Implica aspectos
pedagdgicos, interpersonales y organizativos.
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3) Ensefianza directa: va mas alld de la funcién de promocién del debate y la participacion, abarcando la competencia del
docente para presentar los contenidos, resumir debates, identificar ideas y conceptos importantes, diagnosticar errores de
concepto, ofrecer fuentes adicionales de informacion, etc. Se trata de intervenciones directas y proactivas que dan soporte
a una experiencia educativa eficaz y eficiente.

Como cierre, podriamos citar dos cuestiones vitales expresadas por Fainholch, B para pensar en el rol del profesor:

1-Superar la idea de que la tecnologia es solo (til para transportar contenido(...). Aun cuando la tecnologia es potente
para soportar, como nunca antes, programas de educacion a distancia, es necesario recordar que la conectividad no es lo
mismo que la interactividad pedagégica.No se puede confundir ya mas la entrega de la informacién, que es el primer paso
visible, con orientar a construir conocimiento.

2-Entender el rol cultural de la herramientas tecnoldgicas en el proceso de mediacion pedagdgica.La red de redes elec-
trénicas, como una herramienta cultural, promueve un nuevo lenguaje que crea nuevos procesos del desarrollo del pen-
samiento abstracto en otras coordenadas las que , entre otros rasgos, replantean las categorias del tiempo y del espacio
(Fainholch, B: 1999)3!

1.13 El Rol del Alumno en el Ambito del e-learning

En el proceso de aprendizaje electrénico el estudiante necesita desarrollar la autorregulacion, que consiste en la habilidad
psicolégica de supervisar todas sus actividades de manera consciente lo cual le permitird realizar los ajustes necesarios
para lograr el objetivo del aprendizaje. La autoregulacion constituye una habilidad a desarrollar o a reforzar en pro-
puestas educativas basadas en e-learning. Ahora bien, esta capacidad que tiene que desarrollar el alumno requiere de un
acompaiflamiento y orientacién del docente mediante ayudas y contribuciones.

Las fases de la autorregulacion son: la fase de planeacién que consiste en conocer el objetivo que se persigue, establecer
metas a corto, mediano y largo plazo, organizar el tiempo con el que se cuenta para realizar la tarea y establecer el
procedimiento que se utilizar para llegar al objetivo; la fase de supervision, referente a analizar el avance en la realizacion
de la tarea, asi como los procedimientos utilizados y en su caso tomar la decisién de realizar ajustes al procedimiento;
y finalmente la fase de autoevaluacién en la cual se analiza si se cumplié con el objetivo y se decide si en situaciones
similares se utilizaria el mismo procedimiento.

Dicha habilidad es indispensable para el aprendizaje electrénico ya que el mismo, si bien tiene a su mano diversas herra-
mientas y tecnologia, los aprendizajes se desarrollan de forma independiente. De igual manera que el docente orienta y
guia, los recursos TICs estdn a disposicién del alumno para facilitar sus procesos de construccién de aprendizajes.

Competencias claves vinculadas al aprendizaje de tipo electronico

Begoiia Gros (2011), sostiene que el estudiante de un entorno virtual debe poseer ciertas competencias. La competencia
instrumental, es decir, las habilidades digitales, la necesaria alfabetizacién digital, se constituye como el cimiento sobre
las que se construyen las demas competencias. Muchas veces se piensa que el dominio instrumental del entorno tecnol6-
gico donde se despliega su proceso de aprendizaje es lo principal, sin embargo, no basta con con saber cémo moverse,
orientarse y saber utilizar las diferentes herramientas de dicho entorno. Otro tipo de competencia se complementa, y es
la que la autora define como competencia cognitiva. Esta comporta tanto el saber previo sobre determinado estudio, el
saber estudiar de manera independiente como la capacidad para saber seleccionar la informacién necesaria. Otro tipo
de competencia es la competencia relacional, refiere a la dimension social del aprendizaje, en tanto implica que el estu-
diante pueda relacionarse con los pares y docente con el fin de establecer una comunidad de aprendizaje mutuamente
enriquecedora, implica aprender tanto individualmente como en grupo, y también asumir una responsabilidad activa en el
aprendizaje. Finalmente la autora identifica una tercera competencia clave, la competencia metacognitiva, que refiere a la
capacidad del estudiante para poder reflexionar y autoevaluarse en el devenir de su propio proceso de aprendizaje, metas,
expectativas y motivaciones. Asi para poder abordar el formato de aprendizaje electrénico (e-learning) las personas y/o
grupos deben desarrollar capacidades y habilidades vinculadas no tan sélo al uso de las tecnologias como herramientas
sino también a éstas en contextos educativos. Otro conjunto de competencias que se pueden identificar son:

o Comunicacion interpersonal:
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Permite incrementar las situaciones de didlogo y discusién que bonifica y potencia el proceso de aprendizaje de tipo
electrénico.

e Participacion activa e interactiva:

Esta capacidad se complementa con la anterior, ya que describe el rol de la persona en ese didlogo que permite la virtua-
lidad, permitiendo una postura de compromiso frente a la comunicacion y la interactividad vinculada a agregar y recibir
informacién de diferentes fuentes.

e Invencion de trayectos y protagonismos socio cognitivos flexibles:

Los hipertextos presentes en estos formatos de aprendizaje permiten recorridos segin el interés de la persona, generan-
do que el aprendizaje se profundice en cada eleccion que realice ante los diferentes caminos que le ofrecen los textos
electrénicos.

e Monitoreo del autodominio de habilidades:

Se vincula a la necesidad de desarrollar comportamientos maduros orientados a auto diagnosticar las capacidades rela-
cionadas con el elearning, desarrollarlas y mejorarlas.

“Los docentes y las instituciones tienen la responsabilidad de hacer que sus estudiantes sean conscientes de su papel de
estudiantes virtuales, y de lo que comporta cada dimensién competencial de este rol”.[”]

1.14 Caracteristicas que deben presentar tanto los profesores como los alum-
nos de entornos virtuales

Las caracteristicas que deben presentar los profesores que trabajan en entornos virtuales son:

e Entienden la naturaleza y la filosofia de la educacion a distancia bajo el influjo del nuevo paradigma telematico.

o Identifican las caracteristicas del estudiante o participante mds all4 de las fronteras geogréficas, y asumiendo dife-
rentes contextos.

e Disefian y desarrollan cursos interactivos que utilicen en forma apropiada las nuevas tecnologias.
e Adaptan las estrategias de ensefianza y aprendizaje para la educacidn virtual.

e Organizan los recursos en un formato o disefio capaz de potenciar el estudio independiente.

e Se entrenan en la practica de los nuevos sistemas virtuales.

e Se involucran en la organizacién, planificacién y toma de decisiones.

e Evaldan la actitud de los estudiantes hacia los nuevos medios telematicos.

e Son un agente innovador tanto tecnolégica como socialmente.
Todas estas caracteristicas ponen de manifiesto un cambio significativo en el papel que desempeiia el docente, deviniendo
el concepto de "guia que acomparia", o en inglés "guide on the side", acufiado por Palloff, R. & Prat, K. (2001). Estos

mismos autores definen en el afio 2003 las caracteristicas que deben presentar los alumnos en linea, recogidas por Borges,
F. (2007):

e Creen que el aprendizaje de calidad puede tener lugar en cualquier entorno, sea presencial o virtual.
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e Saben que aprender en un entorno virtual no resulta mas facil necesariamente.
e Relacionan su vida real con lo que aprenden.

e Manejan adecuadamente la ambigiiedad o la incertidumbre que se puede dar en un entorno virtual de ensefianza y
aprendizaje.

e Organizan su tiempo adecuadamente.

e Construyen su propio conocimiento a partir del material de estudio y de las relaciones con los compaiieros y con el
profesor.

e Muestran una gran motivacién y autodisciplina.
e Utilizan, si es necesario, los canales de peticion de ayuda que la institucién pone a su disposicion.
e Ayudan a los compaiieros y estdn dispuestos a colaborar y a mantener una buena atmoésfera en el aula virtual.

e Tienen una actitud proactiva y son auténomos.

1.15 El proceso de evaluacion en la enseiianza-aprendizaje electronico

La evaluacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje electrénico debe contar con un sistema de evaluacién con dos
elementos claves:

e Disefio de instrumentos para recoger informacion en las distintas instancias del programa.

e Herramientas de procesamiento de la informacion recogida.
«LLa evaluacion debe ser el medio de calificar no sélo la bondad del resultado, sino también el medio de iniciar un anélisis
de las responsabilidades de todos los elementos que codeterminan el resultado. Es decir, un recurso de investigacion

cientifica en conexién con la propia accidn, un elemento interno e imbricado en el propio sistema didéctico». (Gimeno
Sacristan, 1986; Mena y otras, 2005).

En este proceso de evaluacion es importante analizar los actores claves y las implicancias de esta instancia en ellos:
Alumno

Le permite:

e Comprobar permanentemente cémo marcha su proceso de aprendizaje.

e Recibir la informacién de sus tutores y del resto del sistema acerca de sus aciertos, errores, posibilidades, limita-
ciones y caminos alternativos en el trayecto hacia el logro de los objetivos propuestos.

e Redisefie su proceso de aprendizaje en funcién dela retroalimentacion recibida. (Mena y otras, 2005)

Tutor

Le permite:

e Obtener datos para apreciar la calidad del proceso de aprendizaje que estd desarrollando el alumno.
e Disefiar caminos alternativos para orientarlo.
e Comprobar la eficacia de su accionar docente y de las estrategias didacticas utilizadas.

e Determinar los aspectos positivos y negativos del material utilizado e informar a los responsables acerca de ellos.
(Mena y otras, 2005)
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1.16 Mediacion en la ensenanza en entornos virtuales

La mediacion es, sin lugar a dudas, el componente que la singulariza desde su propia naturaleza, desde la comunicacién
por correspondencia hasta el uso de Internet. Dada esta condicién medidtica y la constante evolucién de las tecnologias de
la informacion, las posibilidades facticas de la EAD resultan dinamizadas de modo tal que, aunque se conserven elementos
constitutivos constantes, aparecen variaciones de magnitud que alteran el juego dialéctico entre la teoria y la praxis de la
modalidad.

Realmente falta énfasis en este punto, puesto que si llega a no mostrarse al alcance de toda la sociedad es por la debilidad
medidtica que posee este sistema, convirtiéndose en algunos frentes como una educacion débil y sin sustento, caso que se
llega a creer por la mayoria de la sociedad, cuando realmente resulta ser todo lo contrario; la evolucién de las tecnologias
ha facilitado que los antiguos procedimientos educativos puedan ser ahora mucho mas dialégicos, interactivos, creativos
y flexibles. Siguiendo la linea critica que atraviesan las nuevas tecnologias de la informacioén y de la comunicacién (TIC),
también pueden ser aplicadas a la relacion educativa sin la adecuada mediacién de los limites del avance evolutivo, o
comtnmente conocido como “miedo a lo nuevo” como principal barrera para que el sistema de educacion a distancia sea
aceptado con mayor fluidez.

1.17 Blended learning

Existen numerosas experiencias educativas en las cuales el e-learning se articula con situaciones de aula presenciales.
Este tipo de modalidad semipresencial se denomina blended learning (b-learning). El b-learning combina la modalidad
tradicional del encuentro cara a cara entre docentes y estudiantes con el aprendizaje a distancia.['”

La combinacién entre ambas modalidades est4 orientada a posibilitar nuevos aprendizajes, por lo tanto, siguiendo a Garcia
Areito blended learning podemos sostener que antes de hablar de mezcla nos inclinamos por integracién que nos llevaria
a una idea semejante de un Modelo de ensefianza y aprendizaje integrado.

1.18 Ejemplos de aprendizaje electronico

A principios de los afios noventa el Ministerio de Educacién de Espafia crea el proyecto Aula Mentor, cuyo objetivo es
proporcionar un sistema de formacion para personas adultas utilizando las tecnologias de la informacién y la comunicacién
en el 4&mbito de la formacion no reglada con un enfoque abierto, flexible y a distancia a través de la red Internet. Existen
distintas instituciones y empresas cuyo objetivo es favorecer la inclusion del e-learning como futuro de la formacién como
es el caso de Elerniam.

Actualmente en México existe un sistema impartido por la UNAM denominado Sistema Universidad Abierta y Educacién
a Distancia (SUAyED). Esta modalidad educativa surge como apoyo al sistema abierto y al presencial, caracterizado por
el uso y aplicacién de las tecnologias de la informacién y comunicacion. La flexibilidad y potencialidad para el estudio
independiente evita las barreras de horarios, lugar, edad, trabajo, entre otras, permitiendo que cualquier persona que cubra
los requisitos de ingreso pueda optar por un titulo universitario. El uso de las TICs, la responsabilidad y el compromiso
son las bases para el desarrollo de la educacion a distancia.

El Sistema Universidad Abierta y Educacién a Distancia (SUAyED) perteneciente a la Universidad Nacional Auténoma
de México (UNAM), se crea como una alternativa adaptada a las necesidades de aprendizaje electrénico con un sistema
innovador, flexible, que propicia un estudio independiente, con metodologias de ensefianza y la evaluacién de los cono-
cimientos con criterios de calidad normados por un estatuto. En México todo ciudadano si tiene los requisitos de ingreso
puede aprovechar esta gran oportunidad de estudio para adquirir un titulo universitario. En la modalidad a distancia se
ofertan un bachillerato, veinte licenciaturas y cuatro doctorados. También se ofrecen a distancia tres especializaciones y
tres programas de maestria en seis campos del conocimiento. Para ingresar hay que estar pendiente a la convocatoria que
se publica durante el afio en el portal SUAYED y en las redes sociales. Los primeros tramites son por internet, aprobar
la evaluacion de conocimientos por medio de un examen presencial, acreditar satisfactoriamente el curso propedéutico
SUAyYED. La UNAM exige los mismos requisitos de ingreso, de acuerdo a la normatividad vigente, y otorga a los alumnos
seleccionados los mismos titulos y grados segtin corresponda, ya que tienen los mismos derechos y obligaciones que cual-
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quier otro alumno de la universidad. Actualmente SUAYED esta conformado por un consejo asesor, por las facultades,
escuelas, centros, institutos y sedes que ofrecen programas académicos, y por la Coordinacién de Universidad Abierta y
Educacioén a Distancia (CUAED).

SUAYED - PORTAL DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO. Coordinacién de Universidad
Abierta y Educacién a Distancia [en linea]. [Consulta: 9 de diciembre de 2015]. Disponible en web: http://suayed.unam.
mx/Acerca_del_SUAyYED_4septiembre2014.pdf

El Instituto Politécnico Nacional (IPN) también cuenta con un servicio de aprendizaje a distancia llamado Polivirtual el
cual ofrece en México estudios de bachillerato, licenciatura, posgrado y servicios educativos complementarios en moda-
lidades alternativas, innovadoras y flexibles con apoyo de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones. Para
garantizar la calidad de la atencion a estudiantes y usuarios, en el Polivirtual confluyen los esfuerzos y recursos de distintas
dependencias politécnicas, a saber: unidades académicas, dreas de coordinacion académica, técnica y administrativa.

El Bachillerato Tecnolégico Bivalente a Distancia (BTBD) dependiente del IPN ofrece la oportunidad de estudiar el
bachillerato sin importar la edad o el lugar donde se encuentre el alumno obtendra un certificado para continuar con sus
estudios en alguna licenciatura, ofreciendo ademads un titulo de técnico en alguna de las 15 especialidades con las que
cuenta.

El Polivirtual cuenta con 6 licenciaturas para poder cursar en la misma modalidad no escolarizada a distancia con la misma
calidad y reconocimiento que la modalidad presencial, con la ventaja de que el alumno puede avanzar a su propio ritmo
sin necesidad de descuidar sus actividades diarias, ni pérdida de tiempo en traslados a la unidad académica, este servicio
del IPN también cuenta con estudios de posgrado y complementarios.

Otra opcién en México para el aprendizaje electrénico se encuentra en la Universidad Abierta y a Distancia de México
UNAdM , ésta es una institucién descentralizada de la Secretaria de Educacion Publica (SEP) es totalmente gratuita y
publica, estd reconocida como Universidad a partir del 19 de enero de 2012. Cuenta con una amplia gama de Licenciaturas
e Ingenierias, también existe la opcién de estudiar una carrera como Técnico Superior Universitario y por el momento
ofrece dos postgrados.

Un ejemplo de esta forma de ensefianza lo comparte Ma. de los Angeles, mexicana de nacimiento. Decidi6 vivir en Atlanta,
Georgia, Estados Unidos de América desde el afio 1985. En el afio 2014 decide estudiar su bachillerato a distancia
en la Universidad Nacional Auténoma de México, ingresa a la pagina de http://www.bunam.unam.mx/ atendiendo la
convocatoria de noviembre 2014; realiz6 sus eximenes y comenz6 sus estudios en linea a partir de febrero del 2015. Hasta
la fecha su aprendizaje es complicado por el tiempo que dejo de estudiar. Las expectativas en cuanto al cumplimiento y
desarrollo de las tareas son muy altas, y la materia de matematicas fue su mayor reto; sin embargo, sus resultados han sido
satisfactorios. Definitivamente para ella el aprendizaje y la ensefianza en linea son una magnifica oportunidad de desarrollo
profesional. Para las personas que deciden emigrar a otros paises, es excelente encontrar este tipo de herramientas y
métodos.

1.19 Las herramientas de enseiianza en linea y su funcion cognitiva en la
generacion de aprendizaje

Las TIC han ampliado las posibilidades de acceso a la informacién, de desarrollo social, econémico y académico, por
mencionar solo algunas. También han permitido el desarrollo de propuestas educativas, como la Educacién a Distancia,
que permite adquirir conocimientos interdisciplinarios y habilidades que facilitan la formacién de los alumnos en los
dmbitos humanistico, cientifico y social, generando individuos auténomos, conscientes, responsables y capaces de asumir
nuevos retos académicos, laborales y profesionales en la sociedad moderna.!!!

El uso de las nuevas tecnologias para la ensefianza en linea promueve el desarrollo cognitivo de los alumnos y el aprendi-
zaje, ya que éstos enfocan su atencidn, sus percepciones, observaciones y sentidos hacia la resolucién de las situaciones
didacticas propuestas en las plataformas educativas, a través de trabajo individual asi como de trabajo colaborativo.
De esta manera los alumnos aprenden, construyen, comparten y transfieren conocimientos, es decir, construyen saberes
y saberes-hacer. Asimismo, los ambientes virtuales de aprendizaje proveen de estimulos que modifican las estructuras
mentales de los alumnos, captando sus capacidades motivadora y atencional, 1o que les permite dar coherencia a las
situaciones did4cticas propuestas, desarrollando en ellos un pensamiento sistémico, estructurado, 16gico y formal. Este
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proceso de adaptacién de los esquemas mentales conduce al desarrollo cognitivo y al aprendizaje. !?!

1.20 Los blogs: Una herramienta para la educacion en linea

El rapido crecimiento de la tecnologia durante los siglos XX y XXI conllevé al desarrollo de la “Sociedad de la informacién
y el conocimiento” que es el concepto segun el cual la informacién puede ser difundida por medio de la tecnologia de
manera rapida y amplia.

En la actualidad se ha vuelto una prioridad el uso de las nuevas tecnologias que se comienzan a usar en la “Educacién”,
una educacién que se alimenta gracias a estas herramientas las cuales son utilizadas por su flexibilidad y condicién ya que
pueden utilizarse por doquier.

El Blog en la educacién demostré ser una herramienta eficaz para el aprendizaje, una alternativa que utiliza un lenguaje
critico, didédctico y formal.

Entre los blogs mas populares encontramos los que expresan de manera abierta comentarios y sentimientos del autor o
autores, pero también existen aquellos blogs en los que la informacién proporcionada es objetiva y formal puesto que la
informacion no contiene opiniones personales sino todo lo contrario, muestra la informacion tal cual es para su aprendizaje.

El blogging se ha vuelto uno de los servicios de Internet mas utilizados por los artistas, politicos, analistas y estudiantes.
De igual manera se ha convertido en foros de critica y reflexién sobre una variedad de temas que conciernen a la sociedad,
algunos ejemplos de blogs son: ADN politico y pdjaro politico. Ademds cabe destacar que se han vuelto un simbolo de
libertad de expresion, donde se comparten ideas y opiniones entre los blogueros. Un ejemplo actual, es el de la famosa
bloguera cubana Yoani Sdnchez la cual utiliz6 el Blog como medio para denunciar las injusticias y la situacién social de
Cuba bajo el régimen socialista de Rail Castro. Otro ejemplo es el de Stella Serrano que creo un curso de aprendizaje
gratuito de Patronaje de ropa, tecnologia textil donde muchas mujeres latinoamericanas, del Caribe y otros paises aprenden
desde su casa a hacer su ropa como un medio de economia para su hogar o como un medio de trabajar desde su casa.

1.21 Importancia de las politicas educativas para el uso de TIC en la educa-
cion

Las TIC por si mismas no promueven el aprendizaje, como tampoco lo hace el hecho de proveer grandes cantidades de
informacién, por ello es necesario que los educadores hagan un uso estratégico de la informacién y de las TIC, con una
propuesta didactica claramente definida, y que se apeguen a politicas educativas para el uso de TIC.

Las politicas educativas para el uso de TIC contribuyen al fortalecimiento y la gestién de la planificacién educativa, tal
como sugiere la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO).

En este sentido, la UNESCO creé un modelo “genérico” de simulacién con miras a apoyar la planificacion de la educacion
en los paises, llamado Modelo de Simulacién de Politicas y Estrategias Educativas (EPSSim). EPSSim es una herramienta
técnica para la planificacion estratégica, la proyeccién de recursos y el desarrollo de programas en el sector educativo.!?!

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) contribuyen al fortalecimiento de la planificacioén educativa.
La UNESCO se centra en la mejora y transformacion de estos sistemas.La tecnologia de la comunicacién amplia el acceso
al aprendizaje, ademds de que contribuye a distribuir y actualizar la informacién. La UNESCO examina qué funciones
pueden cumplir las TIC en la concepcién de las politicas educativas. El papel que desempeiia es tanto normativo como
informativo.

El uso de las TIC permite mejorar la practica y el conocimiento de los docentes, asi como de sus alumnos, incidiendo
en la calidad del sistema educativo.En este sentido deben de desarrollar diversas formas de integracion en los procesos
de enseflanza y aprendizaje, de tal forma que su incorporacién tenga un sentido didactico-pedagdgico y no una simple
formacién tecnoldgica de cardcter instrumental. Dicha organizacién marca el interés para el desarrollo de métodos inno-
vadores en la utilizacién de la tecnologia, ampliando el acceso a la escolaridad por medio de la reduccién de costos, asi
como mejorar el rendimiento académico de los alumnos. El “e-learning” ofrece métodos de apoyo para su aprendizaje
por medio del uso de instrumentos méviles como tabletas, ordenadores portitiles, teléfonos inteligentes (smartphones) y
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teléfonos méviles.

1.22

1.23

(1]
(2]

(3]
(4]
(5]

(6]
(7]
(8]
(9]

[10]
(1]

(12]

(13]

1.24
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Educacién a distancia

Educacién en linea

MOOC

Sharable Content Object Reference Model (SCORM)
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1.25 Enlaces externos

e Congreso Virtual Mundial de e-Learning. Evento libre, abierto y colaborativo

Red de la Cdtedra UNESCO de Educacién a distancia UNED, presidida por el Dr. Lorenzo Garcia Aretio

e Las TIC en la Educacion

Plataformas abiertas de e-learning para el soporte educativos abiertos de Boneu, Josep

Bases pedagdgicas del e-learning de Cabero, J

e Innovando el aprendizaje electrénico con cursos de ingreso a la universidad

. g Portal:Educacién. Contenido relacionado con Educacion.
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Capitulo 2

Aprendizaje semipresencial

El aprendizaje semipresencial (por sus siglas en inglés: Blended Learning o B-Learning) se refiere a la combinacién
del trabajo presencial (en aula) y del trabajo en linea (combinando Internet y medios digitales),!!! en donde el alumno
puede controlar algunos factores como el lugar, momento y espacio de trabajo. Asimismo, se puede entender como la
combinacién eficiente de diferentes métodos de imparticién, modelos de ensefianza y estilos de aprendizaje!”!

El b-learning es referido de distintas formas: aprendizaje semipresencial, aprendizaje mixto, aprendizaje combinado,
aprendizaje hibrido. En todos los casos se refiere al trabajo combinado en modalidad presencial y en linea para lograr
un aprendizaje eficaz. El gran reto estd en encontrar el balance adecuado entre las actividades que se realizan de manera
virtual y las que se hacen de manera presencial.

El modelo semipresencial es un modelo de aprendizaje en el que se combinan caracteristicas del trabajo presencial y del
trabajo en linea, que enriquecen el aprendizaje de contenidos y la dindmica de trabajo."!

En el trabajo presencial el maestro puede explicar a los alumnos contenidos, propiciar la organizacién de trabajo, solicitar
el desarrollo de tareas en clase, mientras que en linea las tareas estdn dispuestas para que los alumnos las realicen fuera
de clase en el momento y lugar que ellos puedan. En el caso de actividades de trabajo en equipo, los alumnos son quienes
se organizan para hacer las tareas asignadas.

La relacién entre profesor y alumnos tiene un cambio en el espacio virtual, pues se trata de hacer un seguimiento del
trabajo de los alumnos y dar pautas conforme se vayan requiriendo. Por otro lado, la comunicacién puede ser hacia todo
el grupo o para un alumno particular en relacién con algo especifico.

El trabajo presencial estd mas relacionado con la transmisién de conocimientos, aunque no siempre sea asi, pues en las
actividades presenciales se puede promover también el trabajo colaborativo. En el trabajo en linea, el alumno tiene la
posibilidad de desarrollar sus capacidades de distintas maneras.

En relacién con el uso de materiales, el trabajo en linea da la posibilidad de incluir materiales diversos, ligas a paginas web,
ligas a videos, articulos, mapas mentales, infografias, etc., de manera que los alumnos tienen muchas canales (visuales y
auditivos) para recibir informacién y aprender.

El uso de espacios virtuales para trabajar con los alumnos (LMS como Moodle, Facebook, Blogs, entre otros) favorece
que los alumnos puedan subir sus tareas en distintos momentos del dia, de acuerdo con sus tiempos de trabajo.

2.1 Modelos de aprendizaje semipresencial (b-learning)

El Clayton Christensen Institute for Disruptive Innovation expone los siguientes modelos de aprendizaje semipresencial:*!

1. Modelo de rotacién. En un modelo de esta naturaleza las actividades de la clase estin organizadas en estaciones de
trabajo que implican diferentes tareas. Los alumnos son organizados en equipos y cada equipo realiza una tarea durante un
tiempo y después cambia de estacion. Las tareas pueden ser de distinto tipo: trabajo en equipo, trabajo individual, trabajo
con tecnologia, trabajo con papel y ldpiz, entre otros. Dentro de este modelo hay un fuerte trabajo en clase y algunas tareas
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en linea.

Dentro de este modelo hay 4 submodelos:

e o Rotacion de estacion. En este modelo los alumnos realizan actividades en cada una de las estaciones de trabajo.

o Rotacion de laboratorio de computo. En este modelo los alumnos intercambian trabajo entre el salén de
clases y el laboratorio de coémputo, aunque la mayor parte de trabajo se realiza con dispositivos electrénicos
(computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes, entre otros). El salon se reserva para otras actividades.

o Aula invertida (flipped classroom). La metodologia de clase invertida tiene la intencién de revertir la pers-
pectiva tradicional del tiempo en clase. En el pasado, el tiempo de clase se dedicaba a que el profesor pro-
porcionara informacién a los alumnos. En el modelo de clase invertida se trata de favorecer el aprendizaje
individualizado y proporcionar ayuda especifica a cada alumno a partir de sus necesidades, asi como mejorar
la interaccién alumno-maestro.La parte informativa de la clase se proporciona para ser revisada en linea por
los alumnos fuera del horario de clase.

o Rotacion individual. En este modelo cada alumno tiene tareas particulares que pueden ser distintas de las de
otros compaifieros. El profesor asigna las tareas en funcién de las necesidades que considere pertinentes.

2. Modelo flexible. En este modelo las actividades en linea constituyen la parte sustancial. El estudiante tiene la flexibilidad
de moverse en diferentes modalidades de aprendizaje con el propdsito de mejorar su aprendizaje a partir de las necesidades
especificas. En consecuencia, cada estudiante tiene una forma especifica de organizar su proceso de aprendizaje. Debido a
la flexibilidad, el alumno puede transitar entre el trabajo individual, en pequefios grupos, en proyectos del grupo completo,
entre otros. El trabajo de asesoria por parte del profesor puede ser minima o muy amplia, dependiendo de las necesidades
de los alumnos.

3. Modelo a la carta. En este modelo los estudiantes pueden tomar algunas asignaturas del curriculo de manera presencial,
mientras que otras pueden ser en una modalidad completamente en linea. La parte de asesoria por parte del docente se
lleva fundamentalmente en linea en esta modalidad.

4. Modelo virtual enriquecido. En este modelo los alumnos tienen algunas tutorias de manera presencial en dias asig-
nados, pero el resto de trabajo se realiza en linea, donde también tendran apoyo del profesor virtualmente. Las tutorias
por parte del profesor suelen ser opcionales, para los alumnos que requieran un apoyo especifico.

2.2 Ventajas del trabajo semipresencial

El trabajo semipresencial se reporta como un modelo mas efectivo de trabajo que el presencial o el totalmente en linea.
Quienes promueven el aprendizaje semipresencial argumentan que la incorporacién de la tecnologia de comunicacién
asincrénica ayuda a “facilitar una experiencia de aprendizaje independiente y colaborativo”. Esto conlleva una mayor
satisfaccion en el estudiante y por lo tanto, un mejor logro en sus cursos. El uso de las TIC ayuda a los alumnos a mejorar
su actitud hacia el aprendizaje.

2.3 Uso del término

La gran importancia que tiene hoy en dia las nuevas tecnologias en muchos paises, el aprendizaje Semi-Presencial (blen-
ded learning) se aplica con frecuencia de un modo especifico a la provision o uso de recursos que combinan e-learning
(online) o m-learning (mévil learning) con otros recursos educativos. Algunos autores alegan que los medios basicos
del blended-learning pueden también incluir el e-mentoring o e-tutoring. Estos medios tienden a combinar un compo-
nente de aprendizaje online junto con un componente humano, aunque la implicacién del e-mentor o e-tutor no tiene
por que ser en el entorno virtual. La e-tutorizacién puede facilitarse como parte del trabajo “auténomo” (“un-blended”).
Los investigadores Heinze y Procter han creado la siguiente definicién para Blended Learning aplicado a la educacién
superior:
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Algunas de las ventajas del Aprendizaje Semi-Presencial son: la relacion coste-efectividad tanto de para
la institucién que ofrece la formacién como para el alumno, la rdpida actualizacién de los materiales, nue-
vas formas de interaccion entre alumno-profesor, accesibilidad a un puesto en la ensefianza secundaria, y
flexibilidad en la planificacion y la programacién del curso. Algunas de las desventajas son: el acceso a un
ordenador y a Internet, conocimientos limitados en TICs, habilidades de estudio, problemas similares a los
que pudieran tener quienes acceden a un centro de enseflanza tradicional.

Algunos autores hablan sobre “Aprendizaje Hibrido” (nomenclatura més comun en Norteamérica) o “Aprendizaje Mixto”.
Sin embargo, todos estos conceptos se refieren de un modo mas amplio a la integracién (el “blending”) de las herramientas
de e-learning y las técnicas.

H-Learning. La creo Edison Enrique Reina en 1999, Uruguayo, mucho antes que el B-Learning y casi a la par con el E-
Learning, pero entr6 en funcionamniento por primera vez en Chile en 1989, con un Sistema IBM S/36, pero en enero 2010
fue donde se cre6 la modalidad H Learning (Home Learning), o también denominado Virtual-H, con varios métodos,
basado en el Auto-Coaching o Autocoaching , hoy en dia usado por varias entidades educativas, Edison ha aportado
mucho en referencia a la conversion de las horas lectivas, presenciales y semi presenciales en funcién de audiolibros,
videos, entre otros para definir las horas correspondientes segtin las extensiones. Esta Modalidad incluye una fusién de
horas lectivas en casa, técnicas virtuales y tutorias semipresenciales o presenciales o virtuales como la modalidad Face to
Face (FTF). Esta tltima FTF debido a que es virtual con “presencia fisica verdadera y virtual”, es considerada como una
ensefianza a nivel “semipresencial” si asumimos y reconocemos las TICS y sus nuevas generaciones como validas. Sin
duda alguna una idea renovadora y actualizada del B-Learning, con mucho futuro.

2.4 Métodos y proyectos sobre enseinanza semipresencial

El programa Sécrates de la Unién Europea financia en la actualidad el desarrollo de cursos semipresenciales en nueve
idiomas europeos. Son dos los proyectos de desarrollo, Tool for Online and Offline Language Learning,"®' coordinado por
EuroEd Foundation, de Iasi, Rumania y Autonomous Language Learning!®' coordinado por CNAI en Pamplona, Espafia.

Cada proyecto estd construyendo programas de aprendizaje semipresencial en el nivel A2 'Bésico' segtin los descriptores
de competencia definidos en Marco Comtin Europeo de Referencia de las Lenguas (MCER).

Ademds del sector académico, el aprendizaje semipresencial también estd siendo utilizado por el sector privado, posible-
mente por tener un margen de coste-beneficio superior a la formacién tradicional, aunque no existen estudios que apoyen
este ahorro de costes. Una de los primeras ofertas comerciales vino de Virtual College, que introdujo el aprendizaje
semi-presencial con el sistema NVQ a principios de 1995.7!

Willow y Nvolve son otras plataformas para la creacién de cursos de aprendizaje semipresencial®1!

2.5 Ejemplos de sistemas

e Moodle aplicacién web libre (GNU Public License), multiplataforma, que los educadores pueden utilizar para crear
sitios de aprendizaje efectivo en linea. Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexién critica, etc.).

e Willow: sistema para la evaluacién automatica y adaptativa de respuestas en texto libre. Para saber mas sobre
Willow.[1%!

e The LiveManual Project: Proyecto que permite la generacién de material b-learning de forma muy intuitiva.

e Amadeus: proyecto que permite extender las experiencias adquiridas presencialmente para diversas plataformas
(Internet, desktop, celulares, PDAs, y en el futuro TV-Digital) de forma integrada y consistente.

e Docebo: Docebo es una plataforma abierta en la “nube”, para el aprendizaje en linea, también conocido como un
Sistema de Administracién del Aprendizaje.
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Dokeos es una plataforma de aprendizaje basada en web, donde los Administradores pueden afiadir contenidos
formativos para que los alumnos puedan aprender de forma amena y sencilla diversos contenidos.

Véase también

e-learning

g Portal:Educacién. Contenido relacionado con Educacion.
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Capitulo 3

Entorno Virtual de Aprendizaje

Un Entorno virtual de aprendizaje (EVA) o Virtual Learning Environment (VLE) es un espacio educativo alojado
en la web, conformado por un conjunto de herramientas informéticas o sistema de software que posibilitan la interaccion
did4ctica (Salinas 2011). Segin Colombia Digital (2015) los EVA “se consideran una tecnologia para crear y desarrollar
cursos 0 modelos de formacién didacticos en la web”. Son espacios con accesos restringidos solo para usuarios que
respondan a roles de docentes o alumnos.

3.1 Introduccion

El contexto socio-cultural contemporaneo, caracterizado por la presencia ubicua y el uso intensivo de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién, coloca a la escuela frente a la demanda de desarrollar en sus alumnos la alfabetizacion
digital necesaria para la utilizacién competente de las herramientas tecnoldgicas. Los entornos virtuales de aprendizaje
resultan un escenario éptimo para promover dicha alfabetizacion, ya que permiten abordar la formacién de las tres di-
mensiones basicas que la conforman: el conocimiento y uso instrumental de aplicaciones informadticas; la adquisicién de
habilidades cognitivas para el manejo de informacién hipertextual y multimedia; y el desarrollo de una actitud critica y
reflexiva para valorar, “producir, organizar y difundir la informacién™), asi como las herramientas tecnolégicas dispo-
nibles. Por estas razones, resulta necesario que los docentes conozcan las funcionalidades técnicas y las potencialidades
did4cticas de los entornos virtuales, como paso previo para su integracion significativa en las propuestas curriculares.

3.2 Caracteristicas

“Un Entorno Virtual de Ensefianza es una aplicacién informética disefiada para facilitar la comunicacion pedagdgica entre
los participantes de un proceso educativo, sea este completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que
combine ambas modalidades en diversas proporciones””!

Teniendo en cuenta la definicién mencionada, un EVA posee 4 caracteristicas:

e es un ambiente electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por tecnologias digitales.

e estd hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través de algin tipo de dispositivo con
conexién a Internet.

e las aplicaciones o programas informdticos que lo conforman sirven de soporte para las actividades formativas de
docentes y alumnos.

e la relacion didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la enseflanza presencial), sino mediada por
tecnologias digitales. Por ello los EVA permiten el desarrollo de acciones educativas sin necesidad de que docentes
y alumnos coincidan en el espacio o en el tiempo. (Salinas 2011).
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Segtin Consuelo Belloch citando a Boneu (2007) “hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que cualquier
plataforma de e-learning deberia tener:

e Interactividad: conseguir que la persona que estd usando la plataforma tenga conciencia de que es el protagonista
de su formacion.

e Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-learning tenga una adaptacion facil
en la organizacién donde se quiere implantar, en relacién a la estructura institucional, los planes de estudio de la
institucioén y, por ultimo, a los contenidos y estilos pedagdgicos de la organizacion.

e Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente con un niimero pequefio o grande
de usuarios.

e Estandarizacion: Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estindar como SCORM”.-

Los elementos esenciales que debe tener un entorno virtual de aprendizaje, en los cuales se ha de articular el aprendizaje
y el trabajo cooperativo, son los siguientes: -Estrategias de comunicacién en entornos virtuales: mensajes concretos y
concisos, claridad de los argumentos, precision semdntica, fluidez comunicativa (poca dilacién temporal) -El Dominar las
herramientas es un requisito pero no un obstaculo -Planificacién -Distribucién de tareas. Los valores claves en este tipo
de aprendizaje son: responsabilidad, compromiso, sinceridad.

Un EVA combina herramientas para la gestion de los materiales de aprendizaje, para la gestion de las personas parti-
cipantes, incluidos sistemas de seguimiento y evaluacidn del progreso de los estudiantes, ofreciendo desde el punto de
vista didactico soporte tecnoldgico para optimizar distintas fases del proceso de ensefianza y aprendizaje: planificacion,
implementacion, desarrollo y evaluacion.

“Una de las caracteristicas primordiales de los ambientes de aprendizaje a distancia es la forma en la que los estudiantes
interacttian con los materiales de ensefianza y con otros participantes... la interactividad es una caracteristica que se da
en los cursos en linea cuando, a través de los medios digitales se presentan propuestas pedagdgicas que propicien el
aprendizaje significativo en diferentes niveles.”[*!

3.3 Dimensiones de los entornos virtuales de aprendizaje

La definicion de estos entornos indica que presentan una dimension tecnoldgica y una dimension educativa, las cuales se
interrelacionan y potencian entre si.

La dimension tecnolégica esta representada por las herramientas o aplicaciones informaticas con las que esta construido
el entorno. Estas herramientas sirven de soporte o infraestructura para el desarrollo de las propuestas educativas. Varian
de un tipo de EVA a otro, pero en términos generales, puede decirse que estdn orientadas a posibilitar cuatro acciones
bésicas en relacién con esas propuestas:

e la publicacién de materiales y actividades,
e la comunicacién o interaccion entre los miembros del grupo,
e la colaboracion para la realizacion de tareas grupales y
e la organizacién de la asignatura
La dimensién pedagégica ! de un EVA estd representada por el proceso de ensefianza y aprendizaje que se desarrolla

en su interior. Esta dimensién nos marca que se trata de un espacio humano y social, esencialmente dindmico, basado en
la interaccién que se genera entre el docente y los alumnos a partir del planteo y resolucidn de actividades didécticas.

Un EVA se presenta como un dmbito para promover el aprendizaje a partir de procesos de comunicacién multidirec-
cionales (docente/alumno - alumno/docente y alumnos entre si). Se trata de un ambiente de trabajo compartido para la
construccién y difusién del conocimiento con base en la participacion activa y la cooperacion de todos los miembros del

grupo.
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Estos sistemas funcionan generalmente en un servidor, para facilitar el acceso de los estudiantes a través de Internet.

“Por su misma naturaleza, Internet puede enriquecer los materiales destinados a la ensefianza con gréficas, sonido, video
y mediante la interaccion entre los educandos y los educadores. Todos los materiales educativos podrian ser preparados
y editados con la mejor calidad posible, por los mejores expertos, para llegar a un nimero practicamente ilimitado de
usuarios. Los mismos materiales podrian utilizarse una y otra vez antes de que hubiera necesidad de actualizarlos o de
darles una mejor presentacion. Ya no seria necesario buscar los cursos del mejor profesor a través del campus universitario.
En la imagen ideal del futuro Internet el mejor profesor o instructor especializado, las mejores graficas, y, en general, los
mejores recursos educativos, estarian siempre disponibles para cualquier persona.”!>!

Bajo este contexto, el profesor asume un rol que cambia de expositor a orientador y disefiador de medios, objetos de
aprendizaje y métodos. El docente se transforma en un productor de contenidos. De esta manera, el alumno pasa a ser
el protagonista del proceso de formacion, un “investigador” que activamente busca informacion, la analiza y es capaz de
incorporarla a proyectos en grupo o individuales con la finalidad de acrecentar el acervo de aprendizaje involucrado en
el método, toda vez que es de vital importancia el intercambio de investigacién que cada uno de los alumnos aporte para
beneficio del grupo de trabajo.

Segtin Jordi Adell (1999)este nuevo escenario formativo supone la aparicién de nuevos roles docentes a asumir por parte
del profesor que se sumerja en este proceso formativo on-line, y establece una clasificacion teniendo en cuenta las nuevas
necesidades formativas:

-Disefiador del curriculum: disefio general del curso,planificacién de actividades,seleccion de contenidos y recursos dis-
ponibles, etc

-Proveedor de contenidos :supone la elaboracion de materiales de ensefianza en diferentes formatos, caracterizados por
la interactividad y la personalizacién.

Tutorizacion: facilitador del aprendizaje
Evaluador: tanto de los aprendizajes de los alumnos como del proceso formativo y de su actuacién

Técnico: proporcionando soporte de tipo técnico ante las posibles dificultades que los estudiantes se encuentren en el
desarrollo del curso (en sus inicios mds frecuentemente y posteriormente durante el progreso en el mismo).

Los componentes de estos sistemas pueden incluir plantillas para elaboracién de contenido, foros, chats, cuestionarios
y ejercicios tipo multiple-opcién, verdadero/falso y respuestas de una palabra. Los profesores completan estas plantillas
y después las publican para ser utilizadas por los estudiantes. Nuevas caracteristicas en estos incluyen blogs y RSS. Los
servicios proporcionados generalmente incluyen control de acceso, elaboracién de contenido educativo, herramientas de
comunicacion y la administracién de grupos de estudiantes.

Estos Ambientes Virtuales se basan en el principio de aprendizaje colaborativo que permite a los estudiantes realizar
sus aportes y expresar sus inquietudes en los foros, siendo apoyados por herramientas multimedia que mediatizan el
aprendizaje pasando de ser simplemente un texto en linea, a un entorno interactivo de construccién de conocimiento.

Ademas, un Ambiente Virtual de Aprendizaje es una organizacion que apoya y permite el aprendizaje por medios digitales
en una escala mas amplia. En otra lectura el término AVA (VLE en Inglés)se podria extender para abarcar el ambiente
fisico en el cual el aprendizaje ocurre (es decir una escuela). En inglés se usan las siglas VLE para evitar la confusién
de usar LMS (Learning Management System), del inglés Sistema de Gestion del Aprendizaje con la otra definicion de
LMS (Library Management System), del inglés Sistema de Gestion Bibliotecario; que se refiere mds comtinmente como
sistema bibliotecario integrado, o ILS, en los Estados Unidos.

Becta, en el Reino Unido, ha acufiado el término plataforma educativa para cubrir MLE y VLE segtin lo utilizado en el
sector educativo.

“El término plataforma educativa describe una amplia gama de sistemas ICT (del inglés Information and
Communication Tecnology, o TIC) usados para el entrenamiento y aprendizaje. A través de una plataforma
educativa, hardware, software y los servicios de soporte que confluyen para permitir maneras de trabajo mas
eficaces, dentro y fuera del aula. En el corazén de cualquier plataforma educativa estd el concepto de un
espacio en linea de aprendizaje personalizado para el estudiante. Este espacio debe ofrecer a profesores y
estudiantes acceso a los recursos almacenados de trabajo, recursos educativos virtuales, a la comunicacién y
a la colaboracién entre estudiantes, y a la facilidad de acceso al progreso del estudiante.” - DfES Making IT
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Personal leaflet, marzo de 2006.

En los Estados Unidos, el CMS y LMS son los términos mas comunes, no obstante LMS se asocia m4s frecuentemente al
software para manejar programas de entrenamiento corporativos mas bien que a los cursos en instituciones tradicionales
de la educacién.

En el Reino Unido y muchos paises europeos se utilizan indistintamente los términos VLE y MLE, no obstante es impor-
tante notar que éstas son dos cosas distintas. Un VLE se puede considerar un subsistema de un MLE, dado que el MLE
se refiere a la infraestructura mas amplia de sistemas de informacién en un ambiente educativo. También funcionan para
el aprendizaje via Internet de algunos métodos de estudio.

3.4 Elementos que los componen

e La Red que conforman dentro del entorno los alumnos y el docente.

Las herramientas tecnolégicas y los materiales multimedios desarrollados

Las acciones didécticas propuestas por el docente

El espacio virtual donde se desarrolla la red y su interaccién

Los saberes que se propone desarrollar el docente

3.5 Sujetos del entorno de aprendizaje virtual

Los adultos son los principales participantes de las propuestas de formacién en entornos virtuales. Es por ello necesario
perfilar cudles son sus caracteristicas como estudiantes, sus motivaciones, resistencias y obstdculos para el disefio del
entorno virtual de aprendizaje.

Trabajar en EVAs propone una desestructuracién de roles: los estudiantes son agentes activos en sus procesos de apren-
dizaje mientras que los profesores se presentan como moderadores y facilitadores en la apropiacién de conocimientos.

3.6 Instalaciones

Permitir, mediante una interfaz, que el disefiador del curso presente a los estudiantes de manera constante e intuitiva,
todos los componentes requeridos para el desarrollo de un curso de educacién o entrenamiento. Aunque l6gicamente no
es un requisito, un AEV en la préctica hace uso extensivo de computadoras y del Internet. Un AVA deberia implementar
los siguientes elementos:

e El programa del curso.

e Informacién administrativa, horarios de las sesiones, los detalles de prerrequisitos y co-requisitos, informacién de
créditos a conseguir, y como procurar ayudas en linea.

e Informacién acerca del docente o tutor que realizara el seguimiento y control de las actividades.
e Un lugar predominante para publicar informacién actualizada del curso.
e Registro del estudiante, seguimiento y control de actividades.

e Materiales didécticos basicos. Estos pueden ser el contenido completo del curso, si el AVA estd siendo utilizado
en un contexto de aprendizaje a distancia, o copias de ayudas audio-visuales usadas en conferencias u otras clases
donde es utilizado para apoyar un curso presencial.
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e Recursos adicionales, incluyendo materiales de lectura, y enlaces a recursos externos como bibliotecas e Internet.
e Enlaces a paginas web recomendadas con una pequefia explicacion de las mismas.

e Bibliografias comentadas.

e Glosarios terminolégicos.

e Autoevaluaciones que pueden ser guardadas de forma automatica.

e Correccién de exdmenes en forma inmediata y justificacion de la respuesta por la cual es correcta o incorrecta la
respuesta marcada por el alumno.

e Procedimientos formales de evaluacion.

e Base de datos de preguntas frecuentas.

e Preguntas de autoevaluacion con soluciones y justificaciones de las mismas.

e Ayuda de la comunicacién electrénica como e-mail, foros, y chats con o sin moderador.
e Acceso diferenciado tanto para los instructores como para los estudiantes.

e Elaboracion de documentacion y estadisticas sobre el desarrollo del curso en el formato requerido por la adminis-
tracién y control de calidad institucionales.

e Actualizacién de los documentos a disposicioén de los alumnos.
e Mesa de ayuda a disposicién permanente de los alumnos.

e Todas estas instalaciones deben ser capaces de ser enlazadas entre ellas.

e Herramientas de ayuda que se caracterizan por ser intuitivas para crear los documentos incluyendo la insercién
de imdgenes e hyperlinks - aunque es aceptable que el AEV sea disefiado para poder usar procesadores de textos
estandares u otro software de oficina para elaborar documentos.

Ademds, el AEV debe ser capaz de apoyar varios cursos, de modo que estudiantes e instructores en una determinada
institucion (y, de hecho, entre instituciones) experimenten una interfaz comun al moverse de un curso a otro.

3.7 Desventajas

Un anilisis de las ventajas y/o desventajas de la implementacién de EVA realizados por diversos autores (Castafio Calle
y col., 2012; Arce y col., 2013) nos permite hablar de Debilidades de estos sistemas mds que de Desventajas. Como
Debilidades de los EVA se puede destacar:

e Lanecesidad de capacitacion de los docentes para el uso de entornos virtuales en el proceso de enseflanza-aprendizaje.
e La necesidad de entrenamiento para la preparacién de materiales didacticos para entornos virtuales.
e Lanecesidad de compromiso de los alumnos en el seguimiento de las actividades y cumplimiento de los plazos.

e Falta de normativas institucionales que regulen las actividades y los materiales en los entornos virtuales (inclusién
de la preparacién de materiales, del seguimiento de las actividades y relacién con los alumnos y usuarios del entorno
virtual como parte de la carga y actividad docente.)

Es importante disefiar estrategias que permitan superar estas debilidades, aprovechando las oportunidades y las fortalezas
de los EVA. Este tipo de plataformas permite una multiplicidad de actores conectandose, ampliando la participacién de
actores a mas del bionomio docente-alumno caracteristico de la modalidad presencial. Por otra parte, la implementacién
de actividades en este tipo de plataformas constituye un desafio para los alumnos. El uso del tiempo en varias actividades,
la resolucion de actividades asincrénicas, la participacién en actividades grupales, los hace participes de la actividad
académica responsabilizdndolos en su propio ritmo de aprendizaje. El alumno no es un actor pasivo en su formacion.
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3.8 Virtudes del Entorno Virtual de Aprendizaje

e Cambio de paradigma del aula como espacio fisico a un aula como un espacio educativo alojado en la web
e Enfasis en un modelo de aprendizaje basado en la construccién de conocimiento.
e Nuevas formas de interaccién y comunicacion asincrénica, sincrénica e intercultural mediados por la tecnologia.

e Facilita un trabajo colaborativo, logrando la construccién de conocimientos de manera conjunta en el marco de una
comunidad de aprendizaje

o Flexibilidad del modelo educativo en cuanto a al acceso a cualquier horario y desde cualquier lugar
e Aprender con tecnologia y de la tecnologia
e Soporte efectivo para la interaccion del aprendiz con el tutor y los otros usuarios

e (Cada alumno puede desarrollar su propia estrategia de aprendizaje, siendo esta el eje organizador de la propuesta
pedagégica.

3.9 Dificultades en la Implementacion

e Limitaciones de conectividad
e Limitaciones en la tecnologia que posee la institucion y los alumnos.
¢ Insuficiente preparacion de los docentes en el uso de la tecnologia

e Cambios de un modelo transmisivo a un modelo colaborativo.

3.10 Problematica en el desarrollo y organizacion de actividades dentro del
EVA

Abuso y uso inadecuado Hay profesores y administradores educativos que piensan en cambios radicales: todo debe
trabajarse ahora en forma virtual. Esto lleva a malos usos; no es conveniente utilizar una tecnologia cara, poco disponible
y mds compleja, para una accién que se puede realizar con la misma eficacia usando medios més sencillos. Por ejemplo,
para mostrar informacién esquematica o verbal simultdneamente a un grupo, el retroproyector es de uso sencillo y eficiente.
El computador afiade poco y exige demasiado para este fin.

Inexistencia de estructura pedagégica en la informacion y multimedia - La pregunta del pedagogo es obvia: si el
aprender con la interaccién que exige la realidad al volverla pedagdgicamente accesible, es preciso e indispensable, que
en los ambientes de aprendizaje disefiados intencionalmente, los contenidos tengan una estructura pedagdgica adecuada;
entendemos fundamentalmente, til a los procesos mentales y formas de aprender de los alumnos.

Tecnéfobos y tecnéfilos - Un peligro conocido es la aparicion de tecnéfobos y tecndfilos. Personas que se aficionan en
exceso al uso de las tecnologias, o que desarrollan temores excesivos ante ellas. El uso excesivo hace que se desconozca
el valor formativo de otros entornos imprescindibles, en particular los que exigen interaccién personal. Los miedos al
computador camuflan la exigencia de repensar el propio quehacer docente y la voluntad de informarse y conocer lo que
ofrecen los nuevos entornos para aprender.

Dificultades organizativas y problemas técnicos. Los costos de mantenimiento de equipos informaticos escolares as-
cienden ya en promedio al 53% de la inversion. Los posibles cambios de horarios, de distribucién de grupos, de asignacion
de cargas al profesorado, de planta fisica, etc., no suelen aparecer en los informes de investigacién y desarrollo; las in-
terferencias de fallas técnicas tampoco. Nuestra experiencia (CONEXIONES 1998) permite adelantar como conclusion
que la incidencia de estos dos aspectos determina el ritmo de incorporacién de TIC a los ambientes de aprendizaje, en
forma més directa y grave que todos los demds aspectos.
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Escasa formacion del docente. Podriamos agregar los propios obstaculos externos del profesor en cuanto al acceso a
la tecnologia, la disponibilidad de tiempo, apoyos, materiales, formacion y los obsticulos internos (actitudes, creencias,
précticas, resistencia) que afectan a los esfuerzos docentes para la integracion de la tecnologia en el aula. Por el contrario,
“cuando a los profesores en formacion se les ensefia a aprender con crecientes niveles de autonomia, ellos desarrollan
un concepto de pedagogia horizontal que les permite encarar su vinculacién con las fuentes del conocimiento de manera
mucho mds activa e independiente. [

3.11 Evaluacion en los Entornos Virtuales de Aprendizaje

La implementacién de las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) en el 4mbito educativo, supone nuevas
perspectivas respecto a una enseflanza apoyada en ambientes virtuales, cuyas estrategias de ensefianza son adaptadas y
disefiadas para dicho ambiente. En la educacién virtual el proceso de ensefianza se centra en el estudiante lo que conlleva
a un aprendizaje auténomo e independiente, donde el individuo debe capacitarse en forma permanente, para lo cual debe
regular su propio ritmo de aprendizaje ajustando su tiempo y espacio de trabajo, de estudio, de socializacién, de diversién
y recreacion, asi como seleccionar las temadticas e informacién de su interés, con respecto a sus propias necesidades.

Los ambientes virtuales de aprendizaje requieren de nuevas alternativas para valorar el desempefio de los estudiantes. La
valoracion de los aprendizajes debe ser individualizada; enfocada en el alumno y en los objetivos establecidos. Conside-
rando los siguientes aspectos:!”!

e Definicién de objetivos.
e Retroalimentacién durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.
e Hacer uso de la tecnologia para el disefio de pruebas y revision de los resultados.

e Tomar en cuenta el ritmo y estilo de aprendizaje, asi como las necesidades del alumno.

Es importante identificar las caracteristicas de los estudiantes para poder aplicar estrategias de aprendizaje pertinentes a
ellos y a la tematica, para que de esta forma los métodos de evaluacién ayuden tanto al estudiante como al docente-asesor
a valorar de mejor manera el aprovechamiento. Dependiendo de los resultados, esta informacién servird para mejorar
el desempefio. No todos los estudiantes aprenden de la misma manera, ni al mismo ritmo y eso puede ser un factor que
lo desmotive. La evaluacién, debe transformar o mejorar al individuo en cuanto a su comportamiento y la manera de
responder ante las situaciones que se le presenten. Sin duda, es un método para conocer el nivel de conocimiento y domi-
nio de las actitudes, aptitudes, habilidades ttiles para un buen desempefio en cualquier contexto (personal, profesional,
espiritual, etc).

3.12 Popularidad

Universidades y otras instituciones de educacion superior estdn poniendo cada vez mds interés en AEVs para:

e Economizar en el cuerpo docente, especialmente cuando estan involucrados en investigacién y administracion. El
grado de ahorro sobre un esquema tradicional presencial todavia no estd muy claro, pero usar un AEV cierta-
mente absorbe menos tiempo del instructor (y requiere menos maestria, mientras que produce un resultado mas
profesional) que creando un sitio Web propio para un curso. (Muchos usuarios de AEV disputarian la declaracién
antedicha.)

e Proporcionar un servicio para los estudiantes que miran cada vez més al Internet como medio natural para encontrar
informacién y recursos.

e Asegurar que los requerimientos de control de calidad sean reunidos, proporcionando a su vez un estdndar para
colectar la informacién requerida.
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e Facilitar la integracién de la educacién a distancia y la educacion tradicional, ademds del aprendizaje a través de
otros medios.

En las escuelas BRITANICAS, niveles 11-16, se estin haciendo esfuerzos para hacer uso plataformas virtuales de apren-
dizaje. El DfES en el gobierno BRITANICO ha publicado una eStrategia estableciendo prioridades a fin de que cada
estudiante-participante pueda tener un espacio virtual de aprendizaje y un e-portafolio.

3.13 Sistemas Disponibles

Para aquellos que deseen proveer e-learning hay muchos AEVs de cddigo abierto o propietarios disponibles para su
inmediato uso. Servicios e-learning a pedido 6 On-demand son también una opcién popular porque pueden ser desplegados
en minutos y no requieren a instructores o instituciones desplegar sistemas en sus propios servidores.

Muchos AEVs se instalan en un servidor. Un AEV tipico contiene uno o mds programas o instrucciones para proporcionar
la interfaz del usuario (Profesor-Estudiante) el cual interactiia con la base de datos. Por ejemplo, un AEV puede utilizar
PHP como su lenguage/programa con MySQL como administrador de la base de datos.

Muchos AEVs encuentran cada vez més lugares de aplicacién. Estas incluyen nuevas tecnologias emergentes, asi como
areas especializadas. Un AEV se puede desplegar en una USB como cliente, sincronizando de vez en cuando con el
servidor via web. AEVs se pueden utilizar en algo tan genérico como entrenamiento de trabajo o algo tan especializado
como para reunir los requerimientos de certificacion ISO 9000.-------

3.14 Lista de algunos Ambientes Educativos Virtuales

e .campus

e LRN

e ANGEL Learning

e Apex Learning K-12
o TeleAprendizaje

e ATutor

e Blackboard

e Bodington

e Buenas Fuentes)

e Engrade - Plataforma Gratuita en cualquier idioma ENGRADE
e Chamilo

e Claroline

e (ClassCentral

e Click-a-teacher

e CLIX

e Desire2Learn

e Digilearn’
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e Docebo

e Dokeos

e eCollege

e Edmodo

e Edoome

e Edumate

o FirstClass

e FrogTeacher
e Fronter

o ILIAS

e Kaleidos

e Link on Learning
e LON-CAPA
e Moodle

o MOSYLE - Educational Platform for Tablets
e OLAT

o Ossett

e Paradiso LMS
e PEG

o redAlumnos
e Sakai Project
e Scholar360

o Studywiz

e SWAD

o Teletop

e VClass

e WebCT

Vale resaltar que en estas plataformas o ambientes virtuales de aprendizaje pueden diferenciarse aquellas de tipo comercial
de las ubicadas en las categorias de software libre. Es importante ubicar que las principales plataformas en instituciones
latinoamericanas se encuentran Edoome, Moodle, Dokeos y Claroline.
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3.15 Ver ademas

Historia de los ambientes de aprendizaje virtuales.
Content management framework
Computer-assisted language learning

Advanced Distributed Learning

Becta

Entorno personal de aprendizaje

A continuacién algunas definiciones en Espafiol:

E-learning

Educacioén virtual
Comunidades de practica
Edublog

Educacioén a distancia
Plataformas didacticas

Aprendizaje colaborativo

3.16 Enlaces externos

Campus-Online - Educacién a Distancia Organizacién dedicada a promover y proveer Educacién a Distancia y
Tecnologia Educativa

LMS Options and Comparisons Wiki based comparison of major VLEs
EduTools: COURSE MANAGEMENT SYSTEMS: Compare Products
LMSNews Reviews of Open Source LMS

Bournemouth University’s VLE A sample VLE

EroomX VLE A popular VLE used in Scandinavia

NineHub Moodle VLE Free Virtual Learning Environment Application

Las SW del aprendizaje significativo y la construccion de conocimientos en la Educacién mediada por Tecnologias
Los cinco pilares que debe fomentar todo ambiente de aprendizaje

Componentes en la conformacion de ambientes virtuales de aprendizaje y de EVEA (Entornos virtuales de ense-
flanza y aprendizaje)

Plataforma Educativa Virtual On-School Plataforma gratuita de acceso libre basada en el LMS Chamilo 1.8

http://www.colombiadigital.net/
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Capitulo 4

Objetos de Aprendizaje

Un Objeto de Aprendizaje es “una coleccion de contenidos, ejercicios, y evaluaciones que son combinados sobre la base
de un objetivo de aprendizaje simple”, es llegar a una meta.!!! El término es adjudicado a Wayne Hodgins, quien lo utiliza
al crear un grupo de trabajo en 1994 que incluye ese nombre,”! aunque el concepto fue descrito por primera vez por
Gerard en 1967.5

El concepto de Objeto de Aprendizaje ha tenido varias denominaciones, que incluyen:[*! Asset, objetos de contenido
(content objects), objetos educativos (educational objects), objetos informativos (information objects), objetos de cono-
cimiento (knowledge objects), recursos educativos (learning resource), objetos multimedia (media objects), contenido
multimedia en bruto o crudo (Raw Media Element), objetos informativos reutilizables (reusable information objects),
objetos de aprendizaje reutilizables (reusable learning objects), unidad de aprendizaje (unit of learning) y unidad de
estudio (unit of study).

Los Objetos de Aprendizaje ofrecen una nueva conceptualizacién del proceso de aprendizaje: en lugar de un material que
lleve varias horas, ellos proveen de una unidad de aprendizaje pequefia, auto-contenida y reutilizable."!

Un tema clave y que distingue a los Objetos de Aprendizaje de otros tipos de materiales educativos es que deben contar
con informacién acerca de su contenido e intencionalidad pedagdgica. Esto significa que deben contar con metadatos.

El disefio de los Objetos de Aprendizaje debe tener en cuenta el tema de la portabilidad, en relacién con su utilizacion
sobre diferentes Sistemas de Gestién de Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés). Esto puede extenderse para diferentes
plataformas tecnoldgicas.

4.1 Definiciones

Dado que no hay un acuerdo en comunidad cientifica sobre qué es un Objeto de Aprendizaje, han surgido a lo largo del
tiempo una gran cantidad de definiciones del concepto.

Algunas son muy genéricas, como la del Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) para quienes un Objeto
de Aprendizaje es “cualquier entidad, digital o no, que pueda ser utilizada para el aprendizaje, la educacién o la capa-
citacién”, %o la de David Wiley que los define como “cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para apoyar el

aprendizaje”.[”!

Otras hacen foco en la estructura de los Objetos de Aprendizaje, asi Chiappe los define como: “Una entidad digital reuti-
lizable y auto-contenida, con un claro propdsito educativo, con al menos tres componentes internos editables: contenido,
actividades de aprendizaje y elementos de contexto. Los Objetos de Aprendizaje deben tener una estructura externa de
informacién para facilitar su almacenaje y recuperacién: los metadatos.”.!®!

Las siguientes definiciones se focalizan en la relacion entre los Objetos de Aprendizaje y la multimedia. RLO-CETL, un
Centro britdnico inter-univertitario de Objetos de Aprendizaje, define “objeto de aprendizaje reutilizable” como “trozos
e-learning interactivos basados en web disefiados para explicar un objetivo de aprendizaje auténomo”.”) Daniel Rehak y
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Robin Mason, por su parte, los definen como “una entidad digitalizada que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada

durante el aprendizaje apoyado por tecologia”.['"]

4.2 Caracteristicas

Los Objetos de Aprendizaje, segiin varios autores '] 121 1131 41 7] deberian cumplir ciertas caracteristicas, propiedades o
“ilities” para ser considerados como tales. Para Polsani!!#! las caracteristicas, acordadas por la comunidad cientifica, para
los OA son: accesibilidad, reusabilidad e interoperabilidad. Sicilia y Garcial'! agregan a este acuerdo la durabilidad.

Adaptando una definicién del Wisconsin Online Resource Center, Robert J. Beck!®! sugiere que un Objeto de Aprendizaje
debe tener las siguientes caracteristicas:

e Son una nueva manera de pensar acerca del material educativo. Tradicionalmente, divido en partes que insumen
varias horas. Los Objetos de Aprendizaje son pequeifias unidades de aprendizaje cuya duracién, por lo general, va
de dos a quince minutos.

e Son auto-contenidos, cada Objeto de Aprendizaje se puede abordar de forma independiente.

e Son reutilizables, cada Objeto puede ser utilizado (reutilizado) en multiples contextos y para multiples propdsitos
educativos.

e Pueden ser ensamblados, los Objetos de Aprendizaje pueden ser agrupados para formar una coleccién de contenido
o secuencia de aprendizaje, incluso con la estructura de un curso tradicional.

e Son etiquetados con metadatos, todos los Objetos de Aprendizaje cuentan con informacién que los describe, la cual
permite su ficil localizacién a través de una bisquedal™!

4.3 Estandares

Todas las caracteristicas tecnoldgicas atribuidas a los OA, han sido tratados por el Modelo de Referencia de Objetos
Compartibles de Contenido (SCORM, Sharable Content Object Reference Model)!'®! y desarrollado e impulsado por di-
ferentes organizaciones internacionales, entre ellas el Consorcio de Ensefianza Global para los Sistemas de Administracién
de la Instruccién (IMS Global Learning Consortium, Instruction Management Systems Global Learning Consortium), Co-
mité de Entrenamiento Basado en Computadora de la Industria de 1a Aviacion (AICC, Aviation Industry Computer Based
Training Committee) y el Comité de Estandares de Tecnologias de Aprendizaje de la IEEE (IEEE LTSC, Institute for
Electrical and Electronic Engineers Learning Technology Standards Committee)!'”!.

Estas organizaciones constantemente actualizan el modelo SCORM, y la tltima versién fue publicada en el afio 2012,
llamada Tin Can o SCORM 2.0, también ha recibido el nombre de Next-Gen SCORM, SCORM Siguiente 0 SCORM
2012 (http://www.scorm.com).

El modelo SCORM, representa un medio pedagbgicamente neutro para los disefladores y desarrolladores de OA, es
decir, trata especificamente los aspectos concernientes a la dimension tecnolégica, a través de un conjunto de especifica-
ciones para el desarrollo, empaquetamiento y distribucién de material educativo, que permite a los OA ser reutilizables,
accesibles, interoperables y durables!'8! 1],

SCORM incluye 3 componentes!?”!, descritos en:

-Modelo de Agregacion de Contenido (CAM, Content Aggregation Model): en este modelo se definen los cursos y se
identifican los OA compartibles (SCO, Sharable Courseware Object), curso o componente de un curso que retine los
requisitos de interoperabilidad, durabilidad y dispone de informacién suficiente para ser reutilizado y accesible. Un SCO
es la unidad minima intercambiable entre sistemas compatibles con SCORM, y consiste en un OA que tiene un médulo
software que le permite comunicarse con el entorno de ejecucion proporcionado por el Sistema de gestién de aprendizaje.
Ademas se identifican los recursos basicos (ASSETS) como ficheros de texto, audio, video, etc. Estos recursos basicos se
agrupan en los SCO.
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-Entorno de ejecucion (RTE, Runtime Environment): propone un entorno estdndar donde puede presentarse un OA (en
este caso un SCO) capaz de intercambiar datos con el LMS. El LMS manda los contenidos al aprendiz y el contenido
intercambia la informacién sobre el alumno y el seguimiento de su interaccion con el curso al LMS.

-Secuenciacién y navegacion (SN, Sequencing and Navigation): presenta la informacién que complementa el disefio del
curso, seflalando la forma como se van a suministrar dichos contenidos al usuario. Esta presentacién puede variar, de-
pendiendo de las respuestas o comportamiento de los alumnos.

SCORM combina muchas especificaciones (IMS, AICC, Institute of Electrical and Electronics Engineers) y las particu-
lariza para un caso concreto. Muchas especificaciones por su generalidad, no fijan aspectos necesarios para facilitar la
implementacion final, y SCORM trata de ser mds preciso para obtener mayor compatibilidad. En tal sentido, especifica-
mente SCORM se sustenta sobre las siguientes especificaciones?!:

IEEE Data Model For Content Object Communication

IEEE ECMAScript Application Programming Interface for Content to Runtime Services Communication

IEEE Learning Object Metadata (LOM)

IEEE Extensible Markup Language (XML) Schema Binding for Learning Object Metadata Data Model

IMS Content Packaging

IMS Simple Sequencing

Para utilizar un OA bajo el modelo SCORM en un LMS, es necesario su “empaquetamiento”, esto consiste organizar,
comprimir y etiquetar los contenidos de tal modo que pueda ser reconocido y cargado por el LMS. Especificamente, se
debe crear el contenido en un archivo XML denominado imsmanifest.xml, donde se referencia todos los recursos que
agrupa dicho contenido, ademés de comprimir los mismos en un paquete debidamente organizado!??!.

4.4 Véase también

o Intelligent tutoring system
e North Carolina Learning Object Repository (NCLOR)

e Serious games
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