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RESUMEN

El e-learning o aprendizaje electronico es un término que se refiere a aquellos
procesos relacionados con la adquisicion de nuevos conocimientos a través de
medios electronicos, y especialmente, a través de las tecnologias de Internet. En
la historia del e-learning podemos encontrar 4 etapas: la primera cuando el estudio
era conducido por un instructor, la segunda fue la era de la multimedia, y las dos
ultimas se refieren a la primera y segunda onda del e-learning.

Una plataforma se entiende como un sistema de software que permite llevar a
cabo un curso de e-learning. En la actualidad existen dos tipos de plataformas: los
LMS (Learning Management Systems ) y los LCMS (Learning Content

Management Systems ), siendo los primeros los que tienen mayor difusion en la
actualidad. Existe una gran variedad de LMS comerciales en el mercado, entre los
mas populares se pueden mencionar SumTotal, Saba, WebCT, Blackboard,

Dokeos, Moodle y Claroline.

Con el fin de permitir la reutilizacidon de contenidos, garantizar su calidad y
asegurar la compatibilidad entre diferentes plataformas, se han definido varios
estandares internacionales, entre los cuales los de mayor importancia son los de
la AICC, la IEEE LTSC, la IMS Global Consortium, y SCORM de la ADL.

En un futuro se espera que siga aumentado el uso del e-learning, sobre todo en un
modelo combinado con la ensefianza tradicional (blended learning ), y que este

se integre a nuevas tecnologias, como los dispositivos moviles (mobile learning ).
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GLOSARIO

Agregadores : son servicios como NewsGator, que verifican regularmente
direcciones de Internet previamente elegidas, con el fin de verificar si se ha
afiadido material nuevo, de forma que no se tenga que consultar las novedades

gue hay en cada pagina individual. Leen y presentan fuentes RSS.

APl: es wuna Interfaz de Programacion de Aplicaciones (Application
Programming Interface ), y se refiere a un conjunto de funciones o métodos

usados para acceder a ciertas funcionalidades.

Blended learning : es un sistema de formacion en el que la ensefianza tradicional

se complementa con la ensefanza a traves de las tecnologias informaticas.

Blog: es un sitio Web donde se recopilan cronolégicamente mensajes de uno o
varios autores, sobre una tematica en particular, siempre conservando el autor la

libertad de dejar publicado lo que crea pertinente.

CAS (Central Authentication Service) : es un protocolo disefiado para permitir a
aplicaciones Web no confiables autenticar usuarios frente un servidor central

confiable.

Clustering : es la agrupacion que realizan los buscadores para no mostrar mas de

un cierto numero de paginas de una Web para una determinada busqueda.

CMS (Content Management Systems) : son sistemas que facilitan la creacién y

administracion de contenidos en linea.



Caddigo abierto (open source) : es el término por el que se conoce al software

para el cual el codigo fuente esté disponible en forma gratuita.

Constructivismo social : Modelo pedagogico que mantiene que el conocimiento,
ademas de formarse a partir de las relaciones con el ambiente, es la suma del
factor del entorno social. Los nuevos conocimientos se forman a partir de los
propios esquemas de la persona productos de su realidad, y su comparacion con

los esquemas de los demas individuos que lo rodean.

Cookies : es un fragmento de informacién que se almacena en el disco duro del
visitante de una pagina Web a través de su navegador. Esta informacion puede
ser luego recuperada por el servidor en posteriores visitas. Las cookies son
utilizadas habitualmente por los servidores Web para diferenciar usuarios y para

actuar de diferente forma dependiendo del usuario.

E-learning : es un término que se refiere a aquellos procesos relacionados con la
adquisicion de nuevos conocimientos a travées de medios electronicos, Yy

especialmente, a través de las tecnologias de Internet.

Embanet: es actualmente el proveedor lider de soluciones para e-learning

brindando alojamiento (hosting) y soporte completo para Instituciones Educativas.

Feed: es un anglicismo que en informética suele referirse a un tipo de dato
empleado para suministrar informacion que es actualizada con frecuencia. Por lo
general incluyen titulares de noticias o articulos, a menudo acompafados de un

resumen.

Helpdesk : es un servicio que proporciona informacion y asistencia a los usuarios

de una red de computadores o de un sistema.



IMAP: protocolo de red de acceso a mensajes electronicos almacenados en un

servidor.

Kerberos : es un protocolo de autenticacion de redes de ordenador, que permite a
dos comunicandose una red insegura, demostrarse su identidad mutuamente de

manera segura.

LCMS (Learning Content Management Systems) : los sistemas de gestion de
contenido de aprendizaje son plataformas que permiten la gestion de los

contenidos digitales de los cursos.

LDAP (Lighweight Directory Access Protocol) : es un protocolo de red que
permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar
diversa informacion en un entorno de red. Habitualmente almacena la informacion

de usuario y contrasefia, siendo utilizado para autenticarse.

Lectores de pantallas (screen readers) : son programas disefiados para usuarios
ciegos que interpretan lo que se esta mostrando en pantalla y lo presentan como
sonido o como sistema Braille, para lo cual se requiere que las paginas Web estén

disefiadas de modo que estos dispositivos puedan leerlas.

LMS (Learning Management Systems) : los sistemas de gestion del aprendizaje
son plataformas que facilitan la creacion, gestion y distribucion de cursos a traves

de Internet.
Metadata: se refiere a informacion estructurada que es usada para describir otra

informacion. Para el e-learning, son datos que describen objetos y contenidos de

aprendizaje, de modo que puedan ser manejados por diversos sistemas.
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Mobile learning : es la difusién de contenidos formativos mediante dispositivos
moviles, tales como teléfonos mdviles, PDAs, laptops, celulares, agendas
electronicas, tablets PCs, pocket pc, i-pods y todo dispositivo de mano que tenga

alguna forma de conectividad inalambrica.

NNTP: protocolo de transferencia de noticias. Es el Protocolo de red utilizado por
el Usenet Internet service . Se usa para subir, bajar y transferir articulos entre

servidores.

PAM (Pluggable Authentication Modules) : es una coleccion de librerias

compartidas que determinan como un usuario va ha ser autenticado.

Payment Gateway (Servicio de pagos) : es un servicio proporcionado por un
procesador de facturacion, que permite que la informacion de las tarjetas de
crédito sea recolectada y transmitida por Internet. Este servicio es el equivalente

digital a una terminal de procesamiento de tarjetas de crédito.
PayPal: es un sistema basado en cuentas que permite que cualquiera con una
direccion de correo electrénico envie y reciba pagos en linea de manera segura

utilizando su tarjeta de crédito o cuenta bancaria.

PDA (Personal Digital Assistant) : pequefio dispositivo mévil de mano que tiene

capacidad de procesamiento y almacenamiento de informacion.

Plug-in : es un modulo de hardware o software que afiade una caracteristica o

servicio especifico a un sistema mayor.

Podcasting : consiste en crear archivos de sonido y poder subscribirse mediante

un archivo RSS, de manera que permita que un programa lo descargue, para que
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el usuario lo escuche en el momento que quiera, generalmente en un reproductor

portatil.

POP3: tercera version del protocolo disefiado para la gestion, el acceso y la
transferencia de mensajes de correo electronico entre dos maquinas,

habitualmente un servidor y una maquina de usuario.

Protocolo http : El protocolo de transferencia de hipertexto (Hypertext Transfer
Protocol), es el utilizado para las comunicaciones actualmente. Este protocolo
permite la navegacion Web, define como los archivos en la world wide web son
transferidos y que acciones deben tomar los servidores Web y los navegadores en

respuesta a determinados comandos.

Repositorios : sitios centralizados donde se almacena y mantiene informacion,

habitualmente bases de datos o archivos informaticos.

RSS (Really Simple Syndication) : es parte de la familia de los formatos XML
desarrollado especificamente para sitios de noticias y weblogs que se actualizan
con frecuencia y por medio del cual se puede compartir la informacion y usarla en

otros sitios Web o programas.

Shibboleth : indicador del origen regional y/o social a partir del lenguaje utilizado,

gue se usa para identificar miembros de un grupo.

SOAP (Simple Object Access Protocol) : es un protocolo estandar creado por el
W3C que define cdmo dos objetos en diferentes procesos pueden comunicarse

por medio de intercambio de datos XML.

Tecnologia GRID : tecnologia de computacion distribuida que permite gestionar y

distribuir la potencia de calculo disponible, de forma que los usuarios se beneficien
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de la potencia de ordenadores que no estén trabajando al maximo de sus

posibilidades y que se encuentren dispersos geograficamente.

Teleinmersion : transmision entre puntos distantes de escenas sintetizadas

tridimensionales con tamano, texturas y volimenes reales, en tiempo real.

Video streaming : tecnologia que reproduce archivos de video inmediatamente, a
medida que son descargados de Internet, en vez de almacenarlos primero en un

archivo en el computador receptor.

WebBoard : es una aplicacion Web que facilita las discusiones a través de

Internet, por lo general junto con comunidades en linea.

Wikis : Coleccion de sitios Web de hipertexto, cada uno de ellos puede ser visitado
y editado por cualquier persona. “Wiki wiki” significa “rapidamente” en lengua

hawaiana.

WYSIWYG: es el acrénimo de What You See Is What You Get (en inglés, "lo que
ves es lo que obtienes”). Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de
texto con formato (como los editores de HTML) que permiten escribir un

documento viendo directamente el resultado final.

XML: sigla en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas
extensible), el cual es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el
World Wide Web Consortium (W3C), y permite definir la gramética de lenguajes
especificos, por lo que se ha propuesto como un estandar para el intercambio de
informacion estructurada entre diferentes plataformas.

14



INTRODUCCION

Con la llegada de la sociedad de la informacion, y principalmente con el
surgimiento del Internet, se han abierto nuevas puertas a la humanidad. La Web
permite tener acceso a informacion actualizada de cualquier lugar del mundo,

desde cualquier punto geografico y en el momento en que el usuario asi lo desee.

Es por estos motivos que, desde su nacimiento, se vio en el Internet la
herramienta ideal para crear un modelo de educacion que no estuviera limitado
por el tiempo ni el espacio geografico, que fuera econdmico y que supliera la
necesidad constante de capacitacion de la nueva sociedad global, en la que cada

dia los conocimientos se hacen obsoletos con mayor rapidez.

El resultado de esta iniciativa es el e-learning, el cual se refiere al uso de las
nuevas tecnologias informéticas y de la comunicacion con el propésito del
aprendizaje. El objetivo de esta monografia es conocer los origenes y la evolucién
histérica del e-learning, asi como su impacto en la sociedad actual y sus
prospectos para la futura, a través del analisis de la informacién disponible en
Internet y publicaciones sobre el tema, con el fin de brindar una guia a
instituciones educativas y particulares que deseen tener un mayor conocimiento
sobre el tema, o implementar una plataforma de e-learning que este a la altura de

los estdndares mundiales.

También en esta monografia se hace una comparacion entre dos de las
plataformas de desarrollo de e-learning mas populares a nivel mundial, con el
propésito de brindar un criterio de andlisis mas claro y resaltar aspectos claves a

la hora de seleccionar o desarrollar un sistema de e-learning.
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1. ORIGENES DEL E-LEARNING
1.1 HECHOS E INVENCIONES MAS RELEVANTES
Desde los comienzos de la humanidad, el hombre se ha preocupado por transmitir
los conocimientos que ha logrado adquirir, de modo que estos trasciendan a las
nuevas generaciones. Los eventos que llevaron al origen del e-learning son
aquellos surgidos por la necesidad de ensefar y aprender. La siguiente figura

muestra los hechos histéricos que hicieron posible el nacimiento del e-learning:

Figura 1. Origenes del e-learning

Origenes del E-learning
N4

Proceso de Evolucion

Escritura

Tecnologia Electrénica

istema de educacio
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1. La invencion de la Lectura y la Escritura: antes de que estas aparecieran, toda
la transmision de conocimiento se hacia de manera oral. Esta primera forma de
ensefianza tenia grandes desventajas, como el ser muy limitada geograficamente,
ya que la ensefianza debia ser presencial, y que se corria el riesgo de que

algunos conocimientos se perdieran con el paso del tiempo.

Con la invencion de la Escritura se inicié una nueva era para la humanidad y para
el aprendizaje. Aparecieron también a su vez los primeros analfabetos y la
necesidad de aprender a leer y escribir. Dado que no habia la manera de
reproducir libros y textos con facilidad, entre otras razones, en esta época solo las

clases altas tuvieron acceso al conocimiento escrito.

2. El surgimiento de la profesion de maestro y de los sistemas educativos: los
sistemas de educacidon mas antiguos tenian en comun que ensefiaban religion y
mantenian las tradiciones de los pueblos, dejando asi la educacién en gran parte
en manos de los sacerdotes. Dentro de las civilizaciones que comenzaron con

este modelo podemos destacar a Egipto, India y China.

3. El desarrollo de la imprenta: gracias a esta invencion se pudieron generar libros
masivamente, facilitando asi el acceso al conocimiento para las clases menos
privilegiadas. Algo que también ayudo a la generalizacion de la educacion fue la
revolucion industrial, ya que esta llevo a la creacion de los sistemas educativos en
los estados, tal y como los conocemos actualmente. Esto surgio debido a que las
empresas necesitaban formar personal calificado para trabajar en las fabricas, y la
solucion planteada fue crear escuelas que fueran semejantes a las industrias, es

decir, con horarios definidos y una metodologia de trabajo establecida.

4. El desarrollo de la tecnologia electronica: con la llegada de los computadores y
la sociedad de la informacion, surgieron nuevos retos para el aprendizaje, ya que

los conocimientos se hacen obsoletos con wuna rapidez nunca antes
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experimentada. Es por esto que a partir de la invencion de la Web, esta empieza a
verse como la herramienta ideal para desarrollar métodos de formaciéon no

presenciales, dando origen al modelo del e-learning.

Las empresas, para mantener su competitividad, deben estar capacitando
periddicamente a sus empleados. A través del e-learning este proceso se puede
realizar de una manera mas econdmica y brindando una mayor flexibilidad de
horario de estudio al personal. También, gracias al desarrollo de las nuevas
tecnologias, hoy el mundo se enfrenta a un proceso de globalizacion, de modo
gue el e-learning es también una solucion para estudiantes y profesionales que
guieran adquirir una formacion sin tener que enfrentarse a las limitaciones del
espacio geogréafico. De esta manera, muchas multinacionales pueden capacitar a

sus trabajadores dispersos en diferentes lugares del mundo.

1.2 HISTORIA DE LA EDUCACION

La educaciéon ha ido evolucionando junto con las sociedades y su desarrollo ha
sido influenciado por las filosofias que se dieron en las diferentes épocas. Es

gracias a este proceso que hoy se cuenta con la educacion virtual. La siguiente

figura muestra las etapas de la historia de la educacion:
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Figura 2. Etapas de la historia de la educacion

Historia de la Educacion
. 4
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e

La influencia de la
Iglesia Catélica

1. Los primeros sistemas de educacién: en un principio la educacién era
principalmente religiosa y encaminada a conservar las tradiciones de los pueblos.
Como primeros ejemplos de este modelo podemos destacar a Egipto e India. La
educacién en China estuvo centrada en la filosofia, la poesia y la religién, de
acuerdo con las ensefianzas de Confucio, Lao-tse y otros fildsofos. También los
judios antiguos tenian este modelo de educacion, por lo que La Biblia y el Talmud

fueron las fuentes basicas de la educacion.

2. Tradiciones basicas del mundo occidental: Los sistemas de educacion en los
paises occidentales se basaban en la tradicién religiosa de los judios y del

cristianismo. Una segunda tradicién surge de la educacion de la antigua Grecia,
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donde Socrates, Platon, Aristoteles e IsOcrates fueron los pensadores que
influyeron en la concepcion educativa. El objetivo griego era preparar a los jovenes
intelectualmente para asumir posiciones de liderazgo en las tareas del Estado y la
sociedad, por lo que se les inculcaba la filosofia, las artes, el entrenamiento
gimnastico y el cultivo de la estética ideal. La educacion en Roma también fue

altamente influenciada por el modelo griego.

3. La edad media: en Europa occidental se destacaron dos eventos durante el
siglo IX. El primero fue que Carlomagno trajo de York (Inglaterra) a clérigos y
educadores para desarrollar una escuela en el palacio de Aquisgran, y el segundo
fue que el rey Alfredo de Inglaterra promovié instituciones educativas en Inglaterra
gue eran controladas por monasterios. Durante la edad media se impusieron las
ideas del escolasticismo en Europa occidental, el cual utilizaba la |6gica para
reconciliar la teologia cristiana con los conceptos filosoficos de Aristoteles.
También se desarrollé la forma de aprendizaje a través del trabajo o servicio
propio. Para este tiempo se abrieron varias universidades en ltalia, Espafia y otros
paises En esta época la educacién era un privilegio de la clase alta y los miembros
de las clases bajas no tenian acceso a la misma. Los musulmanes y judios
tuvieron una gran importancia para el desarrollo de la educacién superior, ya que
llevaron el pensamiento y la ciencia de la antigua Grecia a los estudiosos

europeaos.

4. Humanismo y Renacimiento: en este periodo hubo un gran interés por la cultura
clasica griega y romana, motivo por el cual se difundi6 el estudio de las
matematicas y los clasicos. Muchos modelos de ensefianza diseflados en esta
época fueron utilizados en Europa hasta el inicio del siglo XX. Algunos de los
principales contribuyentes a la teoria educativa fueron el humanista aleman
Erasmo de Rotterdam, el educador aleman Johannes Sturm, el ensayista francés

Michel de Montaigne y el humanista y filésofo espafiol Luis Vives.
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5. La influencia del protestantismo: a comienzos del siglo XVI, las iglesias
protestantes nacidas por la Reforma de Martin Lutero fundaron escuelas que
proporcionaron un modelo de ensefianza secundaria, en el que se ensefiaba a
leer, escribir, nociones basicas de aritmética, el catecismo en un grado elemental,
cultura clasica, hebreo, matematicas y ciencias. Por otra parte, lideres religiosos
como Lutero y Calvino promovieron en esta época el control de la educacion por

parte del gobierno, practica que aun se conserva en la actualidad.

6. La influencia de la Iglesia catdlica: como parte de la Contrarreforma, la Iglesia
catdlica promovio escuelas en las que se adoptaron las ideas educativas del
Renacimiento. Los jesuitas desarrollaron un sistema escuelas el cual ha tenido

gran importancia para la educacion catdlica en muchos paises desde el siglo XVI.

7. Desarrollo de la ciencia en el siglo XVII: este fue un periodo en el que
progresaron muchas ciencias y se crearon instituciones que promovian el
conocimiento cientifico. En esta época tuvieron gran influencia en la educacion las

ideas de los siguientes pensadores:

o Francis Bacon: impulsé en método inductivo en el aprendizaje.

0 René Descartes: resalto el papel de la légica como principio del
pensamiento racional.

o John Milton: propuso un programa enciclopédico de educacion secundaria.

o John Locke: apoyo las experiencias empiricas como medio de aprendizaje y
el desarrollo de una disciplina mental basada en el uso de la légica y la
refutacion de falacias.

0 San Juan Bautista de la Salle: fue pionero de la educacién sistematica

o Jan Komensky: mas conocido como Comenio. Subrayo el valor de estimular
el interés del alumno en los procesos educativos y ensefiar con multiples

referencias a las cosas concretas mas que a sus descripciones verbales.
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8. El siglo XVIII: en este periodo se introdujo el método monitorial de ensefianza, a
través del cual muchos podian aprender con un profesor y la ayuda de alumnos
monitores. Esta, entre otras propuestas, contribuyé a llevar la educacién a las
masas. El tedrico educativo mas importante de este siglo fue Jean-Jacques
Rousseau, quien insisti6 en que los alumnos debian ser tratados como
adolescentes mas que como adultos en miniatura y que se debia atender la
personalidad individual. También propuso que se ensefiara a leer a una edad
posterior y que el estudio de la naturaleza y de la sociedad se hiciera por

observacion directa.

9. El siglo XIX y la aparicion de los sistemas nacionales de escolarizacion: durante
este siglo el educador mas influyente fue Johann Pestalozzi, cuyo principal
objetivo fue adaptar el método de ensefianza al desarrollo natural del nifio, por lo
gue buscaba el crecimiento armonioso de todas las facultades del educando
(cabeza, corazon y manos). También se destaco el aleman Friedrich Frobel, quien
introdujo los principios de la psicologia y la filosofia en las ciencias de la
educacion. Por otra parte, en este periodo se organizaron los sistemas nacionales
de escolarizacion en el Reino Unido, Francia, Alemania, Italia, Espafia y otros

paises europeos.

10. El siglo XX: desde sus comienzos la educacion en este siglo se vio
influenciada por las ideas de la educadora sueca Ellen Key, inspiradora de la
educacion progresista, en la que la ensefianza se basa en las necesidades y en
las potencialidades del nifio mas que en las necesidades de la sociedad o en los
preceptos de la religion. Otros educadores de gran influencia fueron Hermann

Lietz, Georg Kerschensteiner, Bertrand Russell y Maria Montessori.

También a finales de esta época se ve el auge de la educacion a distancia, gracias
a la incorporacion a esta de las tecnologias de la informacion. La educacion a

distancia organizada comenzé en el siglo XVIII, con un anuncio publicado en 1728
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por la Gaceta de Boston, donde Caleb Philipps (profesor de caligrafia), anuncia su
curso a distancia, con material autoinstructivo para enviar a los estudiantes y la
posibilidad de tutorias por correspondencia. Durante el siglo XX la educacién a

distancia atraveso las siguientes etapas:

o0 Década de los afos 60: se utilizaron basicamente materiales didacticos

impresos. Se conforma la universidad a distancia.

o Década de los afios 70: se emplea la television, filminas, diapositivas y

retrotransparencias como medios de educacion.

o Deécada de los afios 80: se usa sistematicamente la computadora.

o Deécada de los afios 90: se utlizan las redes, la informatica y las
telecomunicaciones en la docencia, dando asi origen a la actual educacion

virtual.

11. El siglo XXI: para este siglo se ha visto la integracion de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion en los procesos educativos,
creando la necesidad de buscar nuevos modelos de ensefianza que reunan lo
mejor de las metodologias anteriores y aprovechen las ventajas de los desarrollos

tecnoldgicos actuales.
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2. HISTORIA DEL E-LEARNING

La historia del e-learning puede dividirse en 4 etapas:

1. Estudio conducido por un instructor (antes de 1983):. antes de que las
computadoras estuvieran disponibles para todo el mundo y su uso fuera exclusivo
para algunas universidades y centros de investigacion tecnoldgica, la metodologia
primaria para la ensefianza fue el entrenamiento conducido por un instructor. Esta
metodologia permitia a los estudiantes salir de la oficina de trabajo para
interactuar con sus comparfieros de clases y su instructor. Sin embargo esto

significaba altos costos y pérdida de horas laborales.

2. La era de la Multimedia (1984-1993): Windows 3.1, Macintosh, CD-ROM vy
PowerPoint fueron los adelantos en materia multimedia que se presentaron para
este periodo de tiempo, en un intento de hacer el estudio mas transportable y
visualmente atrayente. Los cursos de estudios en computador, que fueron
distribuidos a través de CD-ROM, también contribuian a no perder tanto tiempo y
costos como los hacia el método del instructor. Estos cursos por CD-ROM no

tenian la interaccion de los estudiantes ni presentaciones dinamicas.

3. La primera onda del e-learning (1994-1999): a medida que la red se fue
desarrollando, los proveedores de cursos empezaron a explorar como esta nueva
tecnologia podria ayudar al desarrollo de cursos. Las ventajas que ofrecian el e-
mail, los navegadores de Internet, los reproductores de multimedia y el JAVA
simple empezaron a cambiar la cara de la multimedia. Se iniciaron cursos por e-

mail, a través de Internet, con nuevos textos y graficos de baja calidad.
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4. La segunda onda del e-learning (2000-2005): los avances tecnolégicos,
incluyendo aplicaciones de redes de trabajo JAVA/IP, enriquecieron la multimedia.
El acceso a la banda ancha y el disefio avanzado de sitios Web revolucionaron el
aprendizaje virtual. Hoy los instructores pueden conducir el estudio a través de la
red, y haciendo uso de esta, pueden monitorear, mejorar los servicios de

ensefianza y mantenerse actualizados.

Estas tecnologias de aprendizaje son de bajo costo, mayor calidad en la
experiencia educativa y son ajustadas para los nuevos estandares de la nueva

onda del e-learning.

El entusiasmo por el e-learning ha tenido sus buenos y malos momentos
marcados por hechos destacados en la historia del este. La siguiente grafica
resume los eventos mas destacados y la influencia que tuvieron sobre las
expectativas hacia el e-learning:
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Figura 3. Ciclo de expectativas hacia el e-learnin g
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KRUSE, Kevin. The State of e-Learning: Looking at History with the Technology Hype Cycle. E-
Learning Guru [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://www.e-

learningguru.com/articles/hypel_1.htm>.

Basandose en esta gréafica, se pueden sefalar las siguientes etapas de evolucion
del e-learning definidas por Kevin Kruse®, de acuerdo a las expectativas

generadas por este y a su éxito a nivel comercial.

1. Los disparadores (1996): a medida que los educadores corporativos empiezan a

interesarse por las tecnologias de Internet, los disparadores de la tecnologia del e-

! KRUSE, Kevin. The State of e-Learning: Looking at History with the Technology Hype Cycle. E-Learning Guru [online].
Disponible en la World Wide Web: <http://www.e-learningguru.com/articles/hypel_1.htm>.
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learning se desatan. Uno de estos ocurrié en la conferencia de 1996 en ASTD, en
donde un taller se dedic6 solo al “entrenamiento basado en Internet” y fue
colmado por mas de 500 participantes. La sesidbn de una hora condujo
directamente a una serie de articulos, discursos, contratos de millones de dolares
y de un numero desconocido de los virus adicionales de la idea. En 1997, Elliot
Masie lanzé TechLearn y se posesion6 como el lider de la industria, mientras que
un grupo de antiguos ejecutivos de Oracle fundaron Saba y forzosamente

dirigieron el dialogo colectivo hacia la gestion del aprendizaje para empresas.

2. El pico de expectativas infladas (2000): la altura de la expectativa, de
exuberancia irracional, fue marcada claramente por el éxito sin precedentes
alcanzado por IPO de DigitalThink, y por el record marcado por los altos precios
de sus acciones. El enfoque en “Portales de aprendizaje” y la agregacion de
contenidos estaba en furor en ese entonces, con solamente algunos criticos (como
Clark Aldrich de Gartner y Grant Ricketts de Saba) precisando los problemas
alrededor de un mercado no probado de B2C y de una carencia de diferenciacion
y barreras a la entrada. Este era también el tiempo en el que John Chambers de
Cisco proclamé que el e-learning seria el siguiente gran éxito de las aplicaciones

(the next killer app ).

Entonces, el 2001 trajo la cuesta aspera y escarpada de las promesas
incumplidas. Varios abastecedores del alto perfil cerraron sus puertas mientras
gue otros muchos anunciaron grandes despidos. El e-learning abogo por una

retirada a las tierras mas prometedoras del blended learning .

3. Desesperacién (2002): en esta etapa se dara la fusion anunciada de
SmartForce y de SkillSoft, sefialando asi que la curva ha tocado fondo y que
ahora se verd el comienzo de algo mejor, finalizando asi la etapa de

desesperacion. Una muestra de esto es que la nueva compafiia crea el primer
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vendedor con rédito de $100 millones, con una combinacion de empleados

talentosos y un verdadero modelo de negocios.

4. lluminacion y Productividad (2003): se espera que a partir del 2003 se de una
nueva época de rentabilidad para el e-learning. Todavia se necesita una mayor
consolidacién por parte de los proveedores y se debe resolver la confusién que
tienen los clientes con otras disciplinas similares al e-learning, tales como la
gestion del conocimiento (Knowledge Management )y la gestion de las relaciones

de los empleados (Employee Relationship Management ).

A pesar de las dificultades, ha habido mdultiples individuos y organizaciones tales
como IBM, GlaxoSmithKline y la milicia de los Estados Unidos, que han alcanzado
grandes ahorros de costos y aumentos en la productividad gracias al e-learning.
Se espera que en un futuro cercano los lideres de las industrias se enfoquen hacia
programas bien disefiados y orientados, que les permitan alcanzar mejores
ganancias.

La siguiente figura resume lo expuesto en este capitulo:
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Figura 4. Historia del e-learning
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3. CONCEPTO DE E-LEARNING

El e-learning es la nueva etapa en la historia de la educacion, es la integracion de
las tecnologias actuales en el proceso de aprendizaje y adquisicion de
conocimientos. Existen diferentes conceptos sobre que es exactamente el e-
learning. Si se toma como la traduccion de su nombre, “aprendizaje electrénico”,
este podria comprender cualquier proceso educativo que utilice medios

electrénicos.

Esta es en general la vision que tiene 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 video grabaciones,

transmisiones satelitales, TV interactiva, CD-ROM y méas™?.

Para otros autores, el e-learning se limita especificamente al uso de Internet, tal

como lo plantea Rosenberg, quien define el e-learning como:

El uso de tecnologias de 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 e-learning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser
instantdneamente actualizado, almacenado, recuperado, distribuido y

permite compartir instruccion o informacion.

2
ASTD. Glossary. Learning Circuits [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://www.learningcircuits.org/
glossary.html>.
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2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores utilizando
tecnologia estandar de Internet.

3. Se enfoca en la vision mas amplia del aprendizaje que van mas alla de

los paradigmas tradicionales de capacitacion.®

Ya sea que se atenga a la primera o a la segunda definicién, es clave destacar
gue el Internet es la herramienta mas importante para el presente y sobre todo el
futuro del e-learning. Generalizando, segin lo expresado por GIOUPM* las
caracteristicas principales del e-learning como modelo de aprendizaje son las

siguientes:

o0 Es un sistema de aprendizaje basado en el uso de Internet y de uso
creciente tanto en el ambito educativo como en el de la formacion

empresarial y profesional.

o Facilita la incorporacion de conocimientos mediante el empleo de
contenidos interactivos que involucran al alumno en el desarrollo del

curso.

o Permite mediante servicios de Internet el trabajo y la interaccion grupal
caracteristicos de la educacion presencial.

o Permite realizar la capacitacion laboral y profesional en el momento que

se necesita, donde se necesita, reduciendo costes y en forma

3 ROSENBERG, M. J. E-learning strategies for delivering knowledge in the digital age, citado por GARCIA PENALVO,
Francisco José. Estado actual de los sistemas e-learning. Teoria de la Educacién: Educacién y Cultura en la Sociedad de la
Informacion [online]. 2005 - 2006, vol. 6. Disponible en la World Wide Web: <http://www3.usal.es/~teoriaeducacion/
rev_numero_06_2/n6_02_art_garcia_penalvo.htm>.

4 GIOUPM. E-learning. GIOUPM Masters [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://tecnologias.qgio.etsit.upm.es/
elearning/default.asp>.
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compatible con actividades u obligaciones laborales, sociales o

familiares.

Flexibiliza y facilita la organizacién de los cursos al reducir total o

parcialmente la coordinacion fisica de las actividades.

Permite capacitar a mas alumnos en menos tiempo.

Facilita el mantenimiento y actualizacion de contenidos y su distribucion.

Es un complemento eficaz de todas aquellas actividades que requieren
la presencia fisica del alumno.

De acuerdo a los criterios expresados por el mismo autor, las ventajas del e-

learning sobre la educacion tradicional son las siguientes:

o

o

Elimina las distancias fisicas: se utilizan herramientas como correo
electrénico, foro o Chat para establecer la comunicacién entre los

participantes.

Se alternan diversos métodos de ensefianza: los participantes pueden

trabajar individualmente o de manera grupal.

Permite flexibilidad horaria: el alumno accede en el momento que

dispone de tiempo.

Aumenta el nimero de destinatarios: esta modalidad de formacion se

puede dirigir a una audiencia mucho mas amplia.
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o Favorece la interaccion: los alumnos pueden comunicarse unos con

otros, con el tutor y con los recursos online disponibles en Internet.

o Disposicion de recursos online y multimedia: Internet proporciona
acceso instantaneo e ilimitado a una gran cantidad de recursos, como

textos, graficos, audio, video, animaciones, etc.

Muchos especialistas hacen mencion a lo que se conoce como el triangulo del e-
learning, por ejemplo Lozano®, plantea que este se encuentra conformado por tres
elementos, y dependiendo de la combinacion de estos se pueden obtener
diferentes modelos de formacién. Estos tres elementos son:

o0 Latecnologia (Plataformas, Campus Virtuales)

0 Los contenidos (La calidad y estructuracion de estos son la clave del éxito)

0 Los servicios (constituido por la accion de los profesores, elementos de

gestion, elementos de comunicacion y elementos de evaluacién, entre

otros.)

La siguiente figura ilustra el mencionado triangulo del e-learning:

® LozAaNO GALERA, J. El triangulo del e-learning, citado por GARCIA PENALVO, Francisco José. Estado actual de los
sistemas e-learning. Teoria de la Educaciéon: Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacién [online]. 2005 - 2006,
vol. 6. Disponible en la World Wide Web: <http://www3.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_06_2/
n6_02_art_garcia_penalvo.htm>.
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Figura 5. El tridngulo del e-learning
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3.1 MODELO PEDAGOGICO DEL E-LEARNING

El e-learning conlleva a la creacion de un nuevo método de ensefianza en el que
el alumno sea responsable de construir su propio proceso de aprendizaje, y en el
gue los profesores dejen de ser tan solo expositores de informacion y se
conviertan en los proveedores de los recursos que los alumnos necesitan para
lograr sus objetivos de formacion. Los elementos claves de la filosofia pedagdgica

para entornos virtuales son los siguientes:
1. Disefio Formativo (Instructional Design ): el nuevo rol de los docentes en crear

ambientes de aprendizaje que ayuden a los alumnos a aprender, por lo cual el

proceso de ensefianza para el e-learning debe cumplir los siguientes principios:

34



o Debe ser una formacion individualizada, que atienda las necesidades y

caracteristicas de cada estudiante.

o En vez de las clases magistrales tradicionales, se utiliza un enfoque
centrado en el aprendizaje del alumno, quien esta a cargo de su propio

proceso de desarrollo personal.

0 Se respeta el ritmo individual de aprendizaje de todos los alumnos y sus
intereses particulares, para lo cual se generan diferentes vias de acceso a

los contenidos y distintos tipos de actividades.

o Ademas de la evaluacion final tradicional, se realiza una evaluacion
sumativa, la cual tiene en cuenta el progreso y esfuerzo de los alumnos y
no solo sus resultados.

o Se favorece una estructura colaborativa a través del trabajo en grupo y la

generacion de comunidades de aprendizaje.

0 Se realiza una seleccion personal de contenidos y actividades, con el fin de

adaptarse a las necesidades de los alumnos.

0 Se pasa de dar prioridad al pensamiento verbal a buscar la integracion del
pensamiento visual y verbal, para asi ayudar a la comprension y féacil

recuerdo de los contenidos.

2. Interactividad: dentro de este aspecto podemos encontrar dos tipos de

interaccion:

o Interaccion "de" y "con" los contenidos: se deben promover practicas de

aprendizaje activas, ya que el auténtico aprendizaje se produce cuando los
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alumnos reflexionan criticamente sobre la informacion, la relacionan con
sus pasadas experiencias, sus conocimientos previos y la aplican a sus
experiencias cotidianas. Por esta razon se deben utilizar contenidos
multimedia interactivos, que presenten situaciones de aprendizaje

auténticas, cercanas y reales.

o0 Interaccion entre los participantes: se deben promover los contactos entre
alumnos y profesores, a traves de herramientas como Chats, foros e
intercambio de archivos. Se debe buscar que haya colaboracion entre los
estudiantes, de modo que el trabajo se perciba como un esfuerzo colectivo.
También se debe ofrecer una retroalimentacién rapida a las actividades de
los alumnos, de modo que éstos tengan la percepcion de su evolucion y

cuenten con sugerencias para orientarse en la direccion oportuna.

3. Teorias del aprendizaje: en el e-learning se aplican aportes de las teorias mas
relevantes actualmente en la educacion. La siguiente tabla resume los principales
aspectos teoricos aplicados, y el impacto que estos tienen en el modelo

pedagdgico del aprendizaje virtual:
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Tabla 1. Teorias del aprendizaje

Principio Teorico

Consecuencias Didacticas

Aprendizaje Activo

Creacion de contenidos y actividades codificados con la mayor riqueza linglistica
posible: textos escritos, recursos visuales, sonoros, audiovisuales, etc. El alumno puede
crear sus propias actividades, conclusiones y propuestas creativas utilizando estos
mismos medios.

Aprendizaje Inductivo
por Descubrimiento

Disefios que favorezcan la indagacion y la investigacion de situaciones
problematizadoras. Propuestas didacticas que favorezcan el aprendizaje inductivo
mediante el andlisis de ejemplificaciones y prototipos que ayuden a los alumnos a
elaborar conceptos y principios generales aplicables a diversas situaciones.

Significatividad del

Disefios abiertos que permitan la personalizacion de la oferta de contenidos y

Aprendizaje actividades conforme a los intereses y conocimientos previos de cada alumno.
Relaciones Disefios que potencien el conocimiento interpersonal entre los alumnos.
interpersonales

Aprendizaje Disefios que favorezcan el encuentro comunicacional sincrono y asincrono asi como
Cooperativo propuestas de realizacion de actividades grupales.

Versatilidad de los
ambientes formativos

Disefios que simulen ambientes de aprendizaje. La introduccién de la realidad virtual en
este tipo de practicas ofrece mejoras en los estimulos de aprendizaje merced a la
inclusion de secuencias de imagenes en tres dimensiones y de efectos sonoros con
capacidad de impacto en los mecanismos perceptivos de captacion de la informacion.

Autonomia
organizativa y
equilibrio
cognoscitivo

El Disefio debe favorecer el autoaprendizaje, el interaprendizaje, el “aprender a
aprender” y el “aprender a expresar lo aprendido”. Ofreceran asi cierta diversidad en los
itinerarios investigativos (metodologias) y proporcionaran un amplio margen de libertad
en la formulacion de hipétesis de trabajo y en el planteamiento de los problemas a
resolver en el proceso de formacion.

Secuencialidad

Disefios didacticos que ofrezcan al alumno la posibilidad de construir mapas
conceptuales y esquemas de relaciones entre conceptos de diversas disciplinas como
eje vertebrador de los contenidos. Esto evitara que los aprendizajes se realicen de forma

Conceptual compartimentada e inconexa ayudando al alumno a comprender, abordar y resolver de
forma “holistica” la problematica investigadora.

Andamiaje Disefios didacticos que contengan estimulos (organizadores) que ayuden a centrar la

Cognoscitivo atencion, relacionar ideas y recordar la informacién previa disponible.

PULSAR (2004). La interactividad como estrategia didactica [online]. Disponible en la World Wide

Web: <http://pulsar.ehu.es/pulsar/buenaspracticas/contenidos/didactica>.

3.2 MODALIDADES DE E-LEARNING

Segun el grado requerido de presencia por parte del alumno, se pueden definir

dos modalidades de e-learning:

o E-learning totalmente a distancia: los diferentes alumnos y el profesor no

comparten nunca el mismo espacio fisico. Se apoya fuertemente en las
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plataformas tecnoldgicas y sus servicios, ya que a través de estas es que el
estudiante tiene acceso a los contenidos, actividades y tareas, e interactia

con el profesor u otros alumnos.

o E-learning semipresencial: el e-learning se utiliza para reducir el numero de
sesiones presenciales. Los alumnos asisten a algunas clases, pero no para

recibir informacion, sino para resolver inquietudes y practicar.

Dentro de esta segunda categoria se incluye el nuevo modelo que se ha impuesto
con gran fuerza en estos Ultimos afos, el blended learning (aprendizaje mixto o
combinado). Este término, que surgi6 alrededor de los afios 2002 y 2003, consiste
en un sistema de formacion en el que la ensefianza tradicional se complementa

con la ensefianza a través de las tecnologias informaticas.

El b-learning nace del reconocimiento de que a pesar de las grandes ventajas de
la formacion totalmente online, esta no suple el contacto cara a cara y que el
computador aun no supera las aulas. En especial, se ha comprobado que las
practicas y el trabajo de experimentacion obtienen mejores resultados en
laboratorios tangibles que a través de Internet. En este modelo de aprendizaje la
transmisién de informacion, de documentacion y de contenidos se realiza online, y
el tiempo de las reuniones presenciales con el profesor se invierte no ya en la
instruccién de conceptos, sino en la interpretacion adecuada de los mismos y en

su correcta aplicacion a la vida real.

Segln Juan Zamoro®, por lo general, cuando se habla de blended learning se
hace referencia a la utilizacion en acciones formativas de una mezcla de canales
de aprendizaje como presencial, en linea, teleconferencias, e-satélite y Chats, con

el fin que los alumnos aprendan mas eficientemente, acaben su proceso formativo

ZAMORO, Juan. Formacion presencial, e-learning, blended learning. Todo MBA [online]. 17 de Mayo del 2004. Disponible
en la World Wide Web: <http://www.todomba.com/displayarticle491.html>.
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y que obtengan una capacitacion satisfactoria. Este autor también plantea que las

ventajas brindadas por el b-learning son las siguientes:

0 Flexibilidad: los alumnos pueden adaptar el estudio a su ritmo de tareas

diarias.

o Movilidad: no son imprescindibles las aulas, ni horarios rigidos, lo que
permite llegar a un mayor numero de alumnos.

o Eficacia: mediante los sistemas de evaluacion se comprueba la asimilacion

del aprendizaje.

o Ahorro en costes: se consiguen ahorros significativos en las horas de
trabajo, desplazamientos y recursos, ya que la formacién se acerca al

alumno.

o Cubre mas objetivos de aprendizaje ya que desarrolla una solucion que
adopta lo positivo de la presencial (trabajo directo de actitudes y
habilidades) con los puntos fuertes de la modalidad a distancia (interaccion,

comunicacion, personalizacion).

o Posibilidad de contar con expertos muy cualificados con los que se pueda
interactuar.

0 La capacitacion es personalizada, es decir, los contenidos y los recursos

estan adecuados a sus destinatarios.

o La informacion incorporada es rapidamente actualizable.
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El b-learning ha demostrado ser una metodologia de aprendizaje mucho mas
efectiva que la del e-learning totalmente online o la educacién tradicional por si

solas.

3.3 USOS DEL E-LEARNING

Como se ha mencionado con anterioridad, el aprendizaje a través del e-learning
cuenta con grandes ventajas, en especial si este se complementa ademas con el
aprendizaje presencial. Podria afirmarse a partir de esto, que el e-learning brinda
multiples posibilidades de uso, sin embargo, no todas las entidades cuentan con

los recursos para implementar un sistema de este tipo.

Fred Barnhart, director de ventas para Ameérica Latina de SumTotal Systems, en
su entrevista concedida a la revista Learning Review, afirma que “La mayoria de
nuestros clientes son corporaciones y gobierno, aunque entre los 1500 clientes de
SumTotal hay muchos que son medianos e instituciones educativas. Muchas
compafias, tanto medianas como grandes, usan el LMS para brindar servicios a

su canal de distribucion™’.

Algo similar plantea en la misma entrevista Ramiro Aponte Monroy, representante
de WebCT/Blackboard en América Latina, quien comenta que “Cada dia vemos el
e-learning incorporandose en entidades educativas formales y no formales;
departamentos de capacitacion y mercadeo en todo tipo de corporaciones;
entidades del gobierno, en cuanto programa de gobierno en-linea; y hasta
consultores independientes que encuentran en él un medio ideal para

desempefiarse™.

! INOUE, Verénica. (Como esta el mercado de productos y servicios de e-Learning en América Latina? Learning Review
[online].  Edicion nuamero 13. Disponible en la World Wide Web: <http://www.learningreview.com.ar/
contenidos_editoriales/edicion_13/como_esta_el _mercado_de_productos_y_servicios_de_e-learning_en_america_latina.
html>

8 Ibid.

40



Basandonos en estas afirmaciones podemos concluir que en la actualidad las

principales entidades que utilizan el e-learning son las siguientes:

o

Instituciones educativas: dentro de este ambito donde se encuentra mas
difundido el e-learning es en las Universidades. Estas suelen utilizar estos
sistemas para ofrecer cursos a distancia o semipresenciales, y realizar
tareas relacionadas con estos, tales como configurar cursos, matricular
alumnos, registrar profesores, asignar cursos a un alumno, llevar informes

de progreso y calificaciones, entre otros.

Corporaciones y empresas: son las que mas se han beneficiado de la
tecnologia del e-learning, ya que les permite estar constantemente
capacitando a sus empleados sin restricciones de lugar geografico o de
tiempo, de modo que estos pueden continuar con sus horarios normales de
trabajo, mientras que mantienen una mejor relacion costo / beneficio que la
de la educacion presencial. Ademas, al contar con un mayor capital, han
sabido sacar provecho de los actuales grandes sistemas comerciales de e-

learning.

Entidades Gubernamentales: los gobiernos de diversos paises han
implementado sistemas de e-learning para la formacion y capacitacion de
los funcionarios y agentes de las administraciones publicas, ya sean
nacionales o locales, en busca de las mismas ventajas que con esto han

obtenido las corporaciones y empresas.

La siguiente figura resume lo expuesto en este capitulo:
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Figura 6. Concepto de e-learning
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4. PLATAFORMAS DE E-LEARNING

Una plataforma es el sistema de software que permite llevar a cabo un curso de e-

learning. En la actualidad existen dos tipos de plataformas:

0 LMS (Learning Management Systems ): facilitan la creacion, gestion y

distribucién de cursos a través de Internet.

0 LCMS (Learning Content Management Systems ): permiten la gestion de

los contenidos digitales de los cursos.

4.1 LEARNING MANAGEMENT SYSTEMS (LMS)

Los Sistemas de Administracion del Aprendizaje son el tipo de plataforma que se
encuentra mas ampliamente difundido en la actualidad. Francisco José Garcia

Pefalvo, de la Universidad de Salamanca, los define de la siguiente manera:

Un LMS es un software basado en un servidor Web que provee médulos
para los procesos administrativos y de seguimiento que se requieren
para un sistema de ensefianza, simplificando el control de estas tareas.
Los modulos administrativos permiten, por ejemplo, configurar cursos,
matricular alumnos, registrar profesores, asignar cursos a un alumno,
llevar informes de progreso y calificaciones. También facilitan el
aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de actividades y contenidos

preelaborados, de forma sincrona o asincrona, utilizando los servicios de



comunicacion de Internet como el correo, los foros, las videoconferencias
o el Chat.®

Estas plataformas brindan como servicio ambientes de aprendizaje ya disefiados e
integrados. En este modelo los alumnos ingresan al sistema a través de una clave
personal a partir de lo cual el LMS permite realizar un seguimiento del progreso
alcanzado por cada uno de estos. También se les conoce como Campus Virtuales.

Mediante distintos tipos de herramientas, el LMS permite que:

0 Los profesores coloquen a disposicion de los alumnos los objetivos del

curso, su contenido y su reglamentacion.

0 Los tutores y coordinadores supervisen el desarrollo del curso y el avance

de cada alumno.

0o Los alumnos accedan a los contenidos, realicen las actividades
establecidas, se comuniquen entre si y con el tutor para resolver dudas y

realizar trabajos en grupo.

o Los administradores obtengan informacion del progreso del curso y de las
acciones administrativas relacionadas, tales como la inscripcién de alumnos

y el historial de cursos.

Los LMS utilizan una serie de herramientas tecnolégicas para garantizar la

prestacion de sus servicios, las cuales consisten en:

o Herramientas de distribucion de contenidos: en esta categoria se incluyen

editores de contenidos online, almacén de archivos de imagenes, video y

9 . . . . . . . . i
GARCIA PENALVO, Francisco José. Estado actual de los sistemas e-learning. Teoria de la Educacién: Educacion y

Cultura en la Sociedad de la Informacion [online]. 2005 - 2006, vol. 6. Disponible en la World Wide Web:

<http://www3.usal.es/~teoriaeducacion/ rev_numero_06_2/n6_02_art_garcia_penalvo.htm>.
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texto como biblioteca online, sistema de reconocimiento de contenidos en
CD, insercion de hipervinculos, imagenes y videos, administracion de

calendario de contenidos, entre otros.

0 Herramientas de comunicacion y colaboracion: las mas populares son los
foros de discusién y las sala de Chat por curso. También se incluyen las
herramientas que facilitan la formacién de grupos de trabajo y la
comunicacion con el tutor o los miembros del curso, por ejemplo a través
del correo electrénico, y las consultas de las novedades y el calendario del

Ccurso.

o0 Herramientas de seguimiento y evaluacion: aqui se incluyen las estadisticas
y ficha personal por alumno, seguimiento de cada actividad, sistemas de
examenes que pueden ser editados por el docente o tutor y reportes de

actividades.

o0 Herramientas de administracion y asignacion de permisos: estas
herramientas permiten otorgar permisos y autorizaciones, asignar permisos
por perfil de usuario, llevar una administracion personal de perfiles de
usuario, realizar el proceso de inscripcion o brindar planes de carrera y

ofertas formativas.

Existen una enorme cantidad de LMS en el mercado, mas de 2.000 segun un
recuento reciente. Entre el software comercial se encuentran desde los grandes
sistemas al estilo de los ERP integrados (a precios igualmente elevados), tales
como SumTotal y Saba, sistemas de tamafio medio con orientacion universitaria,
entre los cuales los mas populares son WebCT y Blackboard, e incluso

aplicaciones open source totalmente gratuitas como Dokeos, Moodle y Claroline.
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4.2 LEARNING CONTENT MANAGEMENT SYSTEMS (LCMS)

Los Sistemas de Administracion de Contenidos han tenido un desarrollo mas lento
en el mercado debido a su complejidad. Segin Rengajaran®®, arquitecto de
software Jefe de Desire2Learn, un LCMS se define como un sistema basado en
Web que es utilizado para crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar

recursos educativos y cursos en linea.

El origen de estas aplicaciones radica en los CMS (Content Management
Systems ) que son sistemas que facilitan la creacion y administracion de
contenidos en linea, y que han sido utilizados principalmente para publicaciones
periodicas, tales como articulos, informes y fotografias. Los LCMS tienen la misma
funcionalidad, pero enfocados en administrar material educativo y no todo tipo de
informacion.

Basicamente el trabajo de un CMS consiste en separar los contenidos de su
presentacion y facilitar herramientas para la gestion de una publicacion Web. Los
principales usuarios de un LCMS son los disefiadores de la Web que utilizan los
contenidos para estructurar los cursos, los profesores que utilizan los contenidos
para complementar su material de clase e incluso los alumnos que en algun
momento pueden aprovechar la herramienta para desarrollar sus tareas o

completar sus conocimientos.

Los LCMS pueden utilizarse de manera independiente, pero por lo general se
encuentran integrados con un LMS, de modo que una vez los contenidos sean
incorporados a la plataforma, puedan ser combinados, asignados a distintos
cursos, descargados desde el archivador electronico, etc. Los diferentes

10 . -
RENGARAJAN, R. LCMS and LMS: Taking advantage of tight integration, citado por GARCIA PENALVO, Francisco

José. Estado actual de los sistemas e-learning. Teoria de la Educaciéon: Educacién y Cultura en la Sociedad de la
Informacion [online]. 2005 - 2006, vol. 6. Disponible en la World Wide Web: <http://www3.usal.es/~teoriaeducacion/
rev_numero_06_2/n6_02_art_garcia_penalvo.htm>.
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materiales educativos pueden estar disponibles exclusivamente para que los
profesores organicen los cursos, o también pueden estar abiertos para que
cualquier usuario recupere recursos no vinculados a ningan curso en particular,
pero que les pueden ser de utilidad para reforzar lo aprendido sobre algun tema.

Las principales caracteristicas de los LCMS son:

0 Se basan en un modelo de objetos de contenido en el que los contenidos
se almacenan como objetos descritos e identificables de forma Unica.

o El contenido es reutilizable a lo largo de cursos, curriculos y transferible

entre organizaciones.

o El contenido no esta ligado a una plantilla Unica y se puede publicar en
diversos formatos.

0 Los contenidos no estan limitados a una serie de controles de navegacion.

o El contenido se almacena en una base de datos centralizada.

o0 Los contenidos pueden localizarse por diversos criterios, incluyendo
diversos formatos de usuarios con perfiles diferentes, proporcionando en
algunos casos diferentes ambientes 0 maneras de visualizacion.

o Normalmente incluyen un motor que permite adaptar el contenido a
diferentes grupos de usuarios con perfiles diferentes, brindando también la

posibilidad de generar diferentes ambientes o0 maneras de visualizacion.

Los LCMS utilizan etiquetas XML para cumplir con esas funcionalidades,

permitiendo la flexibilidad de publicar materiales en diversos formatos y
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plataformas, o incluso en dispositivos inalambricos, y se rigen por ciertos
estandares establecidos, tales como AICC y SCORM.

La siguiente figura resume lo expuesto en este capitulo:

Figura 7. Plataformas del e-learning
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5. ESTANDARES DEL E-LEARNING

Con el surgimiento de un gran numero de sistemas LMS y LCMS, como el que se
ha visto en los ultimos afios, ha aumentado cada vez mas la necesidad de crear
un conjunto de reglas o normas que garanticen la calidad de los Sistemas de e-
learning y la compatibilidad de estos con otros productos y servicios, siendo esta
tltima propiedad de gran importancia para los sistemas comerciales. Debido a
esto se han definido estandares internacionales que buscan los siguientes
objetivos:

Aumentar la cantidad y la calidad de los contenidos.
Permitir personalizar los contenidos y reutilizarlos.

Asegurar la compatibilidad con diferentes plataformas.

o O O o

Permitir realizar el seguimiento de los alumnos de los cursos.

El aspecto de la compatibilidad ha tenido una gran relevancia, ya que en el
mercado se busca que un curso de cualquier fabricante pueda ser cargado en
cualquier otro LMS, y que los resultados de la actividad de los usuarios en el curso
puedan ser registrados por este nuevo LMS. De acuerdo a QS-media', la
compatibilidad entre plataformas brinda grandes ventajas a los consumidores del

e-learning. Entre las mas destacadas encontramos:

0 Garantizan la viabilidad futura de la inversion en una plataforma de e-
learning, ya que no se requiere fidelidad a esta Unica tecnologia. De esta
manera, en caso de querer cambiar de LMS, la inversion realizada en

Cursos no se pierde.

1 QS-media 1996 - 2006. Estandares [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://www.qsmedia.es/elearning/
elr_estandares.cfm>.
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o0 Aumenta la oferta de cursos disponible en el mercado, reduciendo de este
modo los costes de adquisicion y evitando costosos desarrollos a la medida

en muchos casos.

o Posibilita el intercambio y compraventa de cursos, permitiendo incluso que
las organizaciones obtengan rendimientos extraordinarios sobre sus

inversiones.

o Facilita la aparicion de herramientas estandar para la creacion de
contenidos, de modo que las propias organizaciones puedan desarrollar sus

contenidos sin recurrir a especialistas en e-learning.

En la actualidad los estandares estan encaminados a tres enfoques principales:

0 Metadata: con el fin de permitir la organizacion, almacenamiento y
bdsqueda de objetos y contenidos de aprendizaje por multiples
herramientas a través de diversos repositorios, estos deben ser etiquetados

de una manera comun y consistente.

o Empaquetamiento de contenido: su objetivo es permitir a las organizaciones
transferir cursos y contenidos desde un sistema de aprendizaje a otro, de
modo que un contenido pueda ser creado por una herramienta, modificado
por otra, almacenado en un repositorio mantenido por otro vendedor y
utiizado en una plataforma producida por un proveedor diferente. Los
paquetes de contenido incluyen los objetos de aprendizaje e informacion
sobre como unirlos para conformar unidades de aprendizaje mas grandes.
También pueden especificar las reglas para entregar el contenido a los

alumnos.
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o Perfiles de Alumnos: permiten a los componentes de sistemas diferentes
compartir informacion sobre los alumnos a través de componentes de
multiples sistemas. La informacién de los perfiles puede incluir datos
personales, planes de estudio, historial de estudios, requerimientos de
disponibilidad, certificaciones, titulos, habilidades o competencias. Ademas,
los sistemas necesitan comunicar datos del alumno al contenido, tales

como sus notas o hasta que punto ha avanzado en un curso.

Para garantizar el cumplimiento de estos requisitos se han desarrollado
herramientas que cumplen los estandares de mayor relevancia en el mercado. Por
ejemplo existen varias para empaquetar contenidos, tales como Reload Editor, la

cual es una opcion gratuita.

También existen herramientas de autoria especificas para e-learning, las cuales
ofrecen un entorno completo en el que disefiar los contenidos, y no requieren de
programacion, empaquetando de forma automatica los contenidos con ellas
creados y generando todo el cédigo necesario para el seguimiento de la actividad
del alumno sobre el contenido en cualquier LMS compatible. Algunas de estas son

Lectora Publisher, Sumtotal Toolbook, Ready-go y QS author.

Los estandares o especificaciones para el e-learning mas extendidos actualmente

son los siguientes:

5.1 AICC (AVIATION INDUSTRY CBT COMMITTEE)

La AICC o Aviation Industry CBT Committee  (CBT significa Computer Based
Training ) fue la primera institucion creada para desarrollar un estandar que

permitiese el intercambio de cursos estilo CBT entre diferentes plataformas. Esto

se debe a que la industria de la aviacion en los Estados Unidos ha sido siempre un
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gran consumidor de formacion de este tipo, por lo que en 1992 decidieron crear un

comité que desarrollase una normativa para sus proveedores.

Aunque la AICC ha publicado varias guias, la mas seguida es la AGR 010, la cual
habla de la interoperabilidad de las plataformas de formacién y los cursos. Con

esta guia se busca cumplir los siguientes objetivos:

0 La carga sin problemas en un LMS de cursos creados por terceros. Esto se
consigue definiendo el curso como una entidad totalmente independiente de
la plataforma y creando un sistema de archivos de descripcion del curso

gue pueda ser entendido por cualquier plataforma.

0 La comunicacién entre el LMS y el curso, de modo que el curso pueda
obtener la informacion necesaria sobre el usuario y transmitir los resultados
de las interacciones y evaluaciones realizadas por el mismo a la plataforma.
De esta manera se facilita el almacenamiento de los resultados y se

pueden obtener estadisticas sobre estos.

Para alcanzar el segundo objetivo el estandar AICC ha definido dos mecanismos
de comunicacion entre la plataforma o LMS y los cursos, al igual que el conjunto

de datos que se deben intercambiar entre ambos.

El primer mecanismo esta basado en el protocolo http, siendo este el mas simple y
el que se encuentra mas extendido, mientras que el segundo mecanismo se
comunica mediante una API. Actualmente la guia AGR 010 de la AICC es el
“estdndar de facto” en la industria del e-learning y es el que se encuentra mas
difundido.
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5.2 IEEE LTSC (LEARNING TECHNOLOGIES STANDARDS COM MITTEE)

La IEEE es una organizacion internacional que desarrolla estdndares técnicos y
recomendaciones para sistemas eléctricos, electronicos, computacionales y de
comunicaciones. Dentro de este organismo el LTSC se encarga de preparar las
normas técnicas, practicas y guias recomendadas para el uso informatico de
sistemas de educacion, haciendo énfasis en los componentes de software,
herramientas, tecnologias y métodos de disefio que facilitan su desarrollo,
despliegue, mantenimiento e interoperacion. De acuerdo a Ryann K. Ellis*?, editor
de Learning Circuits, este comité se encarga de escribir el estdndar sobre como

escribir estandares.

La IEEE ha promovido la creacion de una norma ISO, una normativa estandar real
de amplia aceptacion. La especificacion mas reconocida de la IEEE LTSC es la
Learning Object Metadata (LOM), que define grupos de elementos y elementos
gue describen recursos de aprendizaje. Esta norma recoge el trabajo del comité
de la AICC y brinda una versién mejorada al crear el concepto de Metadata, el
cual brinda una descripcion mas detallada de los contenidos de un curso que la
proporcionada por la AGR 010 de la AICC. Otros estandares como IMS'y ADL

utilizan elementos y estructuras de LOM en sus especificaciones.
5.3 IMS GLOBAL CONSORTIUM

Es una corporacion privada conformada por algunas de las empresas mas
importantes del sector, tales como Blackboard y WebCT. Su objetivo fue la
creacion de un formato que pusiese en practica las recomendaciones de la IEEE y
la AICC. IMS utiliza el concepto de Metadata definido por la IEEE para el

empagquetamiento de los contenidos.

2 ELLIS, Ryann. E-Learning Standards Update. Learning Circuits [online]. Julio 2005. Disponible en la World Wide Web:
<http://www.learningcircuits.org/2005/jul2005/ellis.htm>.
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Este estandar define un tipo de fichero XML para la descripcion de los contenidos

de los cursos. De este modo se logra que cualquier LMS, tras leer el archivo de

configuracion IMSMANIFEST. XML, pueda cargar el curso correspondiente. Sus

principales especificaciones son las siguientes:

o

IMS Learning Resource Meta-Data (LRM): describe la manera de

representar en XML los metadatos definidos en IEEE LTSC.

IMS Content Packaging (CP): describe como empaquetar el contenido.
Usa XML para describir como esta realizado el contenido. Se trata de una

parte importante de SCORM.

IMS Simple Sequencing (SS): describe distintos caminos a seguir para un

conjunto de fuentes de aprendizaje.

IMS Question and Test Interoperability (QTI): describe cémo las

actividades, las evaluaciones y sus resultados pueden describirse en XML.
IMS Learning Design (LD): describe el modo de especificar distintas
estrategias de aprendizaje y cdmo las fuentes de aprendizaje encajan

dentro de éstas estrategias.

IMS Learner Information Package (LIP): describe los perfiles de los

estudiantes.

IMS Enterprise Service (ES): describe un conjunto de servicios Web para

trabajar con las relaciones entre estudiantes, cursos y grupos.
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5.4 ADL SCORM

La ADL es un organismo creado por la Administracion Norteamericana, otro de los
grandes consumidores de e-learning. SCORM (Sharable Content Object
Reference Model ), o Modelo de Referencia para Objetos de Contenidos
Intercambiables, es el documento estdndar con mayor impacto para la industria
del e-learning, y se espera que su version 2.0 se convierta en el estandar mas
seguido. Este modelo reune lo mejor de los estandares anteriores, por ejemplo, el
sistema de descripcion de cursos en XML de la IMS, y el mecanismo de
intercambio de informacién mediante una API de la AICC.

SCORM fue creado por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos
(DOD). En esta institucion el contenido del e-learning estaba siendo desarrollado
en diferentes plataformas, usando diferentes estandares y especificaciones, y
siendo implementado en sistemas diferentes e incompatibles. Para solucionar
estas ineficiencias costosas, el DOD uni6 las mejores especificaciones de e-
learning del momento con aquellas desarrolladas en la década anterior por la
AICC. El resultado fue un modelo aprobado de referencia comun publicado por
ADL (Advanced Distribuited Learning ).

El estindar SCORM busca garantizar las siguientes posibilidades:
o Un Sistema de Gestién de Aprendizaje o LMS basado en Web debe poder
lanzar diferentes contenidos que se han desarrollado por varios autores

usando herramientas de diversos vendedores.

o Diversos LMS producidos por diferentes vendedores deben poder publicar

un mismo contenido.
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0 Mudltiples productos o entornos LMS basados en Web deben tener la

disponibilidad de acceder a un repositorio comun de contenidos.

SCORM también divide la tecnologia e-learning en componentes funcionales, los
cuales son: Learning Management System (LMS) y Sharable Content Objects

(SCOs). SCO se refiere a objetos de aprendizaje reutilizables y estandarizados.
Otros componentes en el modelo SCORM son las herramientas que crean los
SCOs y los ensamblan en unidades de aprendizaje mas grandes, como por

ejemplo los cursos. El siguiente grafico resume el modelo SCORM:

Figura 8. Modelo SCORM

Cuando un SCO es procesado
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junto a instrucciones de Cuando termina le informa al
procesamiento LMS y se procesa el siguiente

Se crean SCOs
individuales
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SC0R2)
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y los procesa de acuerdo
a las instrucciones

Las especificaciones de SCORM estan organizadas en cuatro ‘libros’ separados.
La mayoria de estas especificaciones son tomadas desde otras organizaciones.
Estos libros giran en torno a dos temas principales: el Content Aggregation

Model y el Run-Time Environment
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o Content Aggregation Model : el modelo de agregacion de contenidos tiene
como objetivo proporcionar un medio comdn para componer contenidos
educativos desde diversas fuentes compatibles y reutilizables. Este modelo
define como un contenido educativo puede ser identificado, descrito y
agregado dentro de un curso o parte de este, y como este puede ser
compartido por diferentes LMS o repositorios. En el se incluyen

especificaciones para los metadatos y el CSF (Content Structure Format ).

o0 Run-Time Environment : el objetivo del entorno de ejecucion de SCORM
es permitir que el contenido educativo sea interoperativo a través de
multiples LMS, independientemente de que herramientas se hayan usado
para crear o usar dichos contenidos. Para lograr este fin, el entorno de

ejecucion define tres componentes:

= El launch : define un método comdn para que los LMS lancen un
SCO.

= La API (Application Program Interface ): es el mecanismo para
informar al LMS del estado del contenido y es usado para
intercambiar datos entre el LMS y los SCO (por ejemplo datos de
tiempo, de puntuacién, etc.).

» El Modelo de Datos: es una lista estandarizada de elementos usados
para definir la informacion a intercambiar entre el LMS y el contenido

durante su ejecucion.

La siguiente figura resume lo expuesto en este capitulo:
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Figura 9. Estandares del e-learning
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6. ASPECTOS LEGALES DEL E-LEARNING

6.1 ASUNTOS PRINCIPALES

Segun el articulo publicado por Evan Dickerson®®, consultor sobre e-learning de la
University of the Arts de Londres, los principales aspectos legales del e-learning
que estan teniendo un gran impacto a nivel internacional en el desarrollo y

utilizacion de los sistemas de aprendizaje en linea son los siguientes:

1. Derechos de autor (copyright ): se refiere a la proteccion del capital intelectual.
En el &mbito de e-learning, estas leyes abarcan temas relacionados con
aplicaciones, codigo, multimedia y consultores. Un aspecto muy discutido es el del
uso de materiales desarrollados por otros que son mantenidos en un ambiente en
linea. En la mayoria de los casos alguna forma de permiso es necesaria Si se
quiere colocar un material de un tercero en un ambiente de aprendizaje virtual, lo
cual se conseguiria a través de una licencia. Esto se debe a que la ley
actualmente tiene poco alcance en lo que se refiere a usar material de terceros
bajo una negociacién justa o bajo excepciones a los derechos de autor
educacionales, y a que frecuentemente es muy costoso y demorado obtener

consentimientos individuales.

En algunos paises se estan tramitando licencias que cubran la digitalizacion de
documentos, las cuales permitirian a las instituciones de educacion superior hacer
copias digitales escaneando materiales en papel, o duplicando recursos
electronicos. Para esto se mantendria un registro detallado de los materiales

digitalizados que se utilicen y se realizarian auditorias periddicas.

Wikipedia. Blackboard Inc. [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://en.wikipedia.org/wiki/
Blackboard_Inc.#Blackboard_legal_issues>
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2. Proteccion de la informacion (data protection ): se refiere a la proteccion de la
informacion personal. Es esencial que todos los datos sobre el usuario sean
procesados de manera transparente. Los usuarios deben ser capaces de acceder
a su informacién y tener la confianza de que no hay ninguna transferencia no

autorizada de esta a otras bases de datos.

3. Responsabilidad (liability ): este aspecto reune muchas areas, por ejemplo, el
dafio a la reputacion de alguien por publicar informacion difamante en el sitio Web
de una Universidad. Se debe tener responsabilidad por todo el contenido que se
muestre en un sistema de aprendizaje virtual, lo cual incluye el acoso anénimo en
foros de discusion, violaciones a los derechos de autor, obscenidad, distribuciéon

de materiales legales pero inapropiados y enlaces a material ilegal.

4. Comercio electronico (e-commerce ): esté leyes se aplican en aquellos sistemas
en los que las instituciones reciben pagos en linea por cursos, materiales, etc.
Estas deben verificar que bienes y servicios son vendidos en linea y asegurar que
estos cumplan los requerimientos legales. También se debe garantizar que se este
proporcionando informacion adecuada. Otro tema muy discutido es el de la
privacidad y la seguridad, especialmente se han considerado aspectos
relacionados con el manejo de cookies .

5. Accesibilidad (accessibility ): se refiere a garantizar que el sistema sea usable
para todos los usuarios, y no que exista una discriminacion entre estos. En este
aspecto se ha hecho especial énfasis en las personas discapacitadas, y se han
creado normas para garantizar que estos estudiantes no sean colocados en

desventaja.

6. Autenticacion (Authentication ): se refiere a utilizar medidas para garantizar la
identidad de un estudiante. Esto tiene gran importancia para, por ejemplo, manejar

resultados de examenes, cursos obligatorios y asegurar la integridad de la

60



informacion. Las medidas para este aspecto deben ser robustas y amigables para
el usuario. La soluciobn mas comudn es la de utilizar un nombre de usuario y
contrasefia, la cual es originalmente segura, pero muchos usuarios manejan mal

las contrasefias y estas pueden ser obtenidas por terceros.

6.2 PATENTE DE LMS

A partir del 2006 el LMS (Learning Management System) es un concepto
patentado. La empresa a la cual se le otorgd dicha patente es Blackboard, y esta
fue concedida sobre Internet-based education support system and methods

(sistema de soporte y métodos de la educacion basada en Internet), por la Oficina

de Patentes y Marcas Registradas de los Estados Unidos.

La patente 6.988.138 de EUA fue otorgada el 17 de enero del 2006, y cubre varias
caracteristicas tipicas de los sistemas de gestion de cursos, tales como que sean
escalables, faciles de usar y que manejen mdultiples roles de usuarios en un
ambiente de aprendizaje en linea. Otras patentes multinacionales han sido
tramitadas, o se encuentran actualmente pendientes en la Unidon Europea, China,
Japdn, Canad4, Australia, Singapur, Nueva Zelanda, India, Israel, México, Corea

del Sur, Hong Kong y Brasil.

Gracias a esta concesion, Blackboard puede ahora demandar a otras empresas.
El 26 de Julio del 2006, esta compafiia brindé una declaracion de prensa sobre su
portafolio patentado y en ese mismo dia presentdé una demanda contra
Desire2Learn, un proveedor competidor de sistemas de gestion de cursos, por
infringir la patente. Después de que se anunciara la demanda, varios miembros de
la comunidad del e-learning se han solidarizado con Desire2Learn y argumentan
gue Blackboard fue negligente al no patentar antes el LMS, puesto que el
concepto completo ya habia sido descrito en 1998 por la IMSprogram.org que

trabajaba con esta compafiia, y que ademas, en este afio ya existian varios LMS
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en el mercado. EI 9 de Agosto del 2006 una queja fue presentada contra
Blackboard de parte de la Portaschool de Atlanta, por practicas engafiosas de
negocios, y por representarse falsamente en una aplicacién patentada, de manera

conciente y voluntaria.

A pesar de las quejas, si Blackboard mantiene la patente del LMS, todo aquel que
tenga o quiera desarrollar un software similar al sistema de gestion de aprendizaje
descrito por esta compafiia se vera afectado, pues tendra que pagar la patente a
Blackboard. De momento esto no es vigente en Colombia, pero no existen
garantias de que en un futuro esta patente no se vaya ha hacer valida en el pais.

La siguiente figura resume lo expuesto en este capitulo:

Figura 10. Aspectos legales del e-learning
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7. FUTURO DEL E-LEARNING

Debido a los avances del software y el Internet, se esta planteando un futuro en
gue los profesores seran solo unos guias. Estos tendran un nuevo rol en el que se
encargaran de observar el desempefio de los estudiantes y proporcionaran
motivacion, retroalimentacion, direccion, consejo y evaluacion del trabajo realizado
por estos. También se encargaran de disefar actividades que mantengan una

autentica comunicacion entre instructores y estudiantes.

El e-learning ofrecera con ayuda del software una experiencia educacional mucho
mas completa de la que se recibe actualmente en las aulas de clases. Se espera
méas desarrollo de herramientas open source para e-learning. Las nuevas
ventajas graficas que ofreceran los sistemas operativos como Linux y Windows,
como caracteristicas de visualizacion en 3D, haran la experiencia de aprender

desde el PC mas amena.

Actualmente el e-learning es mas usado mundialmente en las empresas del sector
financiero para capacitacion, refuerzo y nuevas metodologias para el area laboral.
El surgimiento de nuevas tecnologias para el e-learning como lo son el blogging

(sitios Web que son periddicamente actualizados), podcasting (archivos de
sonido a descargar), mobile learning (e-learning basado en tecnologia movil) y
games (juegos) marcaran la pauta en el futuro del e-learning. Los siguientes

graficos muestran el incremento del uso de estas nuevas tendencias:
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Figura 11. Nuevas modalidades de e-learning
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PULICHINO, Joe. Future Directions in e-Learning Research Report 2006. The eLearning Guild
Research [online]. 3 de Abril del 2006. Disponible en la World Wide Web:

<http://www.elearningguild.com/pbuild/linkbuilder.cfm?selection=doc.1163>

Se puede ver que los mas usados son los juegos, los cuales tienen un porcentaje
de crecimiento relativamente alto con una diferencia casi del 2% respecto a las

otras tecnologias.

De acuerdo con el informe realizado por el proyecto Espacios de Excelencia
Transfronterizos™, la situacién y la nueva estructura econémica, junto con los
cambios sociodemogréficos y la revolucion tecnoldgica, han sentado los cimientos
sobre los que se asienta el e-learning, asegurando su prevalencia en el futuro. Las

razones principales que lo justifican son:

14 . . s . . .
E-leusis.net. El futuro del eLearning: analisis del mercado y del contexto actual del eLearning. Espacios de Excelencia
Transfronterizos (E.E.T.) [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://www.interreg-eet.info/documentos.htm>.

64



1) Las pirdmides invertidas de poblacion que ilustran el envejecimiento de la

poblacion.

2) La falta de personal capacitado, que ha sido identificada como la principal

barrera para el desarrollo econdmico sostenido de las empresas.

3) Las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicaciéon que cada vez

muestran una penetracion mas alta en los hogares y su tendencia va en aumento.

4) La necesidad de acceder a la informacion y al conocimiento desde cualquier
lugar y en cualquier momento, ya que en la actualidad los cambios se producen a
una velocidad vertiginosa dejandolos obsoletos en periodos de tiempo muy cortos.
Asi pues, la necesidad de un sistema de educacion y formacion a lo largo de toda

la vida es ya una realidad.

En Europa y en Espafia en concreto, el mercado de e-learning esta en una fase
todavia muy joven caracterizada por una alta fragmentacion, baja transparencia y
escasa diversificacion de la oferta. Sin embargo, los datos indican una evolucién
positiva, dado que las empresas (principales clientes de servicios e-learning)
muestran una actitud muy positiva hacia la adopcion de metodologias de
formacion basadas en e-learning. Desde Europa y desde Espafia en particular,
siempre se han seguido, en materia tecnoldgica, los pasos de los Estados Unidos.
El mercado de e-learning en América alcanzara al final de este afio una
facturacion aproximada de 11,5 billones de dolares, lo que indica una tasa de
crecimiento del 98% en un periodo de 5 afios.

Se espera que durante los proximos afios se produzca una depuracion en el
mercado del e-learning, seguida de un crecimiento natural que llegue a la madurez
alrededor del 2010. También se espera que se generen fuertes alianzas entre los

sectores fundamentales del mercado, ya que lo que buscan los clientes son
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soluciones integradas y de calidad, es decir, soluciones que incluyan la parte
tecnoldgica, de servicios y de contenidos de calidad, todo bajo un mismo techo

(one-stop-shop ).

Otra caracteristica importante es que el e-learning debera hacer un esfuerzo por
incrementar el grado de interactividad. Segun los datos analizados, la colaboracion
virtual entre participantes es uno de los elementos mas importantes de la
educacion e-learning. El objetivo sera crear verdaderas comunidades virtuales de

aprendizaje que se centren en la interaccidbn humana en tiempo real.

Generalizando, las tendencias futuras para el e-learning estaran enfocadas en tres

aspectos:

7.1 TECNOLOGIAS EMERGENTES

El avance en las nuevas tecnologias facilitara el acceso al aprendizaje. Las tres
lineas de desarrollo tecnolégico que tendran mayor influencia en el futuro cercano

del e-learning son las siguientes:

1. Tecnologias GRID: actualmente los mayores obstaculos para el e-learning
estan relacionados con la baja interoperabilidad entre los sistemas de aprendizaje
y la dificultad para implementar sistemas altamente interactivos que permitan el
acceso a grandes repositorios. Como solucion a estos problemas se plantean las

tecnologias GRID.

Esta tecnologia surge del nuevo paradigma de computacion distribuida propuesto
por lan Foster y Carl Kesselman a mediados de los 90. Est4 basada en el acceso
remoto a recursos computacionales, y su tecnologia estandar es el Globus
Toolkit . Su objetivo es permitir gestionar y distribuir la potencia de célculo

disponible, de forma que los usuarios se beneficien de la potencia de ordenadores
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gue no estén trabajando al maximo de sus posibilidades y que se encuentren
dispersos geograficamente. Estos ceden parte de sus recursos para procesar

aplicaciones con funciones de céalculo avanzadas.

La tecnologia GRID permitira al e-learning compartir recursos en red, tales como
un sistema LMS, repositorios, sistemas de personalizacion de materiales
formativos, servicios que demanden grandes recursos de calculo y ademas
brindara la posibilidad de que estos recursos se usen de forma simultanea por un

gran numero de participantes.

2. Teleinmersion: la teleinmersion, tal y como la define el CESGA' (Centro de
Supercomputacion de Galicia), consiste en la transmisién entre puntos distantes
de escenas sintetizadas tridimensionales y a tamafo real, representadas con
texturas y volumenes reales, en tiempo real. Para el campo del e-learning, esta
tecnologia no solo ofrece la réplica tridimensional de un entorno, sino que
permitird crear espacios virtuales de colaboracion en los que se podrd manipular
entre varios participantes un objeto virtual, lo cual brinda grandes posibilidades

pedagdgicas para la medicina y la arquitectura, entre muchas otras disciplinas.

3. M-learning: se denomina m-learning (mobile learning ) a la difusiéon de
contenidos formativos mediante dispositivos moviles, tales como teléfonos
moviles, PDAs, laptops, celulares, agendas electrénicas, tablets PCs, pocket pc, i-
pods y todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad
inalambrica. El m-learning se puede considerar una evolucion del e-learning. Las

ventajas de este tipo de tecnologia para el e-learning del futuro son:

15 PULSAR (2004). Tendencias de Futuro [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://pulsar.ehu.es/pulsar/

buenaspracticas/casos/tendencias>.
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o Poner directamente a disposicion de los estudiantes recursos electronicos
en linea, tanto materiales como servicios de formacién, de facil acceso

desde PDAs, television u otros dispositivos.

o Facilitar las comunicaciones entre estudiantes de la misma o de distintas
universidades, asi como su colaboracion en actividades curriculares y

extracurriculares.

7.2 BLENDED LEARNING

El blended learning o aprendizaje combinado es un modelo de ensefanza-
aprendizaje en el que se realizan tanto sesiones presenciales, como instruccion a
través de las tecnologias informéticas. Esta metodologia surge como una solucién
al aislamiento que implica el e-learning exclusivamente a distancia, el cual trae
como desventaja que, si el alumno no encuentra una motivacion para seguir, o el

curso no esta bien disefiado, este tiene la tendencia a renunciar.

En el blended learning la variedad de recursos y elementos estimula a los
estudiantes, incrementando la curva de aprendizaje exitoso. Dada la gran acogida
gue ha tenido esta modalidad por sobre el e-learning totalmente en linea, se
espera que los futuros desarrollos estén enfocados hacia este modelo de

aprendizaje.
7.3 APRENDIZAJE FLEXIBLE Y COLABORATIVO
El futuro apunta a la utilizacibn de recursos que faciliten el aprendizaje

colaborativo asincrono, con las ventajas que este tipo de colaboracion implica. En

este ambito se destacan las siguientes iniciativas:
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1. Blogs: segln Wikipedia'®, un blog, también conocido como weblog o cuaderno
de bitacora (listado de sucesos), es un sitio Web periddicamente actualizado que
recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios autores, apareciendo
primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de dejar

publicado lo que crea pertinente.

Habitualmente, en cada articulo, los lectores pueden escribir sus comentarios y el
autor darles respuesta, de forma que es posible establecer un didlogo. El uso o
tematica de cada weblog es particular, los hay de tipo personal, periodistico,

empresarial o corporativo, tecnologico, educativo, etc.

En cuanto a las posibles aplicaciones de los Blogs en el campo del e-learning,
estos pueden utilizarse como editores de diarios de aprendizaje, diarios de
practicas profesionales, o informes sobre proyectos de investigacion y sus
progresos. Este tipo de recursos genera una red de didlogo de una comunidad de
aprendizaje que no depende en ultima instancia de la infraestructura online de que

disponga la comunidad.

2. RSS (Really Simple Syndication ): segun Wikipedia’’, RSS es parte de la
familia de los formatos XML desarrollado especificamente para sitios de noticias y
weblogs que se actualizan con frecuencia y por medio del cual se puede compartir
la informacion y usarla en otros sitios Web o programas. A esto se le conoce como
sindicacién. El formato permite distribuir contenido sin necesidad de un navegador,

para lo cual necesita de la instalacion de otro software.

Este formato permite implementar los RSS feeds. La palabra feed es un
anglicismo que en informética suele referirse a un tipo de dato empleado para

suministrar informacion que es actualizada con frecuencia. Se emplea para

16

Wikipedia. Blog [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://es.wikipedia.org/wiki/Blog>.
17

Wikipedia. RSS [online]. Disponible en la World Wide Web: <http://es.wikipedia.org/wiki/RSS>.
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denominar a los documentos con formato RSS o Atom. Los feeds suelen incluir
titulares de noticias o articulos, a menudo acompafiados de un resumen.
Aplicaciones tipicas que utilizan RSS feeds son los boletines de noticias por e-mail
y los blogs. Requieren de un programa especial como Bloglines o NewsGator para

poder ver los mensajes.

Los programas que leen y presentan fuentes RSS de diferentes procedencias se
denominan agregadores. La mayor ventaja que proporciona la tecnologia RSS es
gue a través de los agregadores o lectores de feeds se puede obtener resimenes
de todos los sitios que se desee desde el escritorio del sistema operativo,
programas de correo electronico o por medio de aplicaciones Web que funcionan
como agregadores, de modo que ya no es necesario visitar decenas de paginas
Web.

3. Wikis: las Wikis son sitios Web en los que se pueden crear y editar paginas
individuales mediante un navegador, sin necesidad de tener conocimientos de
HTML, tal solo utilizando una notacidén sencilla para dar formato, crear enlaces y
disefar otras de las caracteristicas de una pagina Web, conservando un historial
de cambios que permite recuperar de manera sencilla cualquier estado anterior de
la pagina. Cuando alguien edita una pagina Wiki, sus cambios aparecen

inmediatamente en la Web, sin pasar por ningun tipo de revision previa.

A diferencias de los Blogs, el contenido de una Wiki esta organizado por temay no
por fecha. Una Wiki responde mas a un proceso colaborativo tipo “tormenta de
ideas”. Un ejemplo de esta iniciativa es Wikipedia, la enciclopedia libre. La
principal utilidad de una Wiki es que permite crear y mejorar las paginas de forma
instantdnea, dando una gran libertad al usuario, y por medio de una interfaz muy
simple. Esto hace que mas gente participe en su edicion, a diferencia de los
sistemas tradicionales, donde resulta mas dificil que los usuarios del sitio

contribuyan a mejorarlo.
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La siguiente figura resume lo expuesto en este capitulo:

Figura 12. Futuro del e-learning

Futuro del E-learning

—

Se basara en

@ Flexible y
Colaborativo
\&€mergentes,/

v
‘ que incluye

tales como ﬁ
N . / l \
\ Learning s
GRID l M-learning Blogs RSS

—
— — que combina o
Teleinmersion S o Wikis
— Sesiones Sesiones —
presénciales no presénciales
——

71



8. COMPARACION ENTRE PLATAFORMAS

A continuacién se realiza una comparacion de dos de los LMS comerciales mas
populares, Blackboard 6 y Moodle 1.5.2. La informacién que se presenta en este

anélisis es basada en los datos proporcionados por Edutools®®.

Fundada en 1997, Blackboard es mantenida privadamente por un numero de
inversionistas de empresas y compafias de multimedia y tecnologia. A través de
los afos ha adquirido los sistemas de gestion de cursos de Courselnfo, Web-
Course-in-a-Box, y Prometheus. Recientemente, esta compafia se fusiond con
WebCT, otra de las productoras de LMS mas populares. Blackboard desarrolla y
licencia aplicaciones de software y servicios relacionados a mas de 2.200
instituciones educativas en mas de 60 paises. Estas instituciones utilizan el
software de Blackboard para gestionar e-learning, procesamiento de

transacciones, comercio electronico y comunidades en linea.

Moodle.org es un comunidad de codigo abierto (open source ) lanzada en el 2001,
gue surgié de un proyecto de investigacion para un PhD de Martin Dougiamas. La
version 1.0 fue liberada en Agosto 20 del 2002. Moodle tiene una base de datos
de usuarios con 19.451 sitios registrados con 7.903.490 usuarios en 772.289

cursos al 27 de Diciembre del 2006 y soporta mas de 60 idiomas.

Moodle.com es una compafiia lanzada en el 2003 que patrocina el desarrollo de
Moodle y proporciona soporte comercial, hosting, desarrollo estandar vy
consultoria. Los socios de Moodle son una red de compafiias que trabajan con

Moodle.com para proporcionar servicios alrededor del mundo.

8 EduTools (2006). Archived Course Management Systems Reviews [online]. Disponible en la World Wide Web:
<http://www.edutools.info/item_list.jsp?pj=8>.
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En la siguiente grafica se muestra el nimero de instalaciones y de usuarios
servidos en el 2006 de los principales proveedores de LMS, en la que se puede
apreciar que tanto Blackboard como Moodle se encuentran ampliamente
difundidos.

Tabla 2. Numero de instalaciones de los principales proveedores

Proveedor Instalaciones Usuarios Servidos
SumTotal 1.500 17m
Saba 1.100 15m
Blackboard/WebCT 3.700 12m
Moodle 19.000 7.7m
Skillport 1.200 5m

Epic. 2006: the year of Moodle [online]. Diciembre 2006, Edicion 59. Disponible en la World Wide
Web: <http://www.epic.co.uk/content/news/dec_06/moodle.htm>.

8.1 HERRAMIENTAS DE COMUNICACION

1. Foros de discusion: son espacios virtuales en donde los estudiantes pueden
enviar y contestar mensajes sobre un tema determinado, los cuales pueden ser

leidos por otros usuarios. Los foros no se realizan en tiempo real y los mensajes

se pueden consultar posteriormente.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Las discusiones pueden ser vistas por
fecha y tema. Los aportes pueden
incluir adjuntos y URLs. Estos pueden
ser texto plano, texto con formato o

html. Los instructores  pueden

La herramienta de discusion soporta el
modelo  pedagdgico constructivista
social. Las discusiones pueden ser
vistas por fecha, tema y autor. Los

instructores pueden crear nuevas
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determinar el nivel de implicacion de
los estudiantes (lectura, escritura o
aporte anénimo) y pueden permitirles

crear grupos.

de

expandibles y comprimibles, para ver

Los temas discusiobn  son

una conversacion entera en una

pantalla.

discusiones derivadas a partir de la
instructores
de

implicacion de los estudiantes (lectura,

discusion principal. Los

pueden determinar el nivel

escritura 0 aporte anénimo). Los

aportes pueden incluir adjuntos,
imagenes o URLs. Las herramientas de
discusion incluyen un editor de texto

con formato.

Los aportes pueden recibir comentarios
de otros estudiantes. Los estudiantes
pueden recibir los aportes a los foros
como resumenes diarios de las lineas
tematicas, o aportes completos via e-
mail. Los estudiantes se pueden

suscribir a RSS feeds del foro.

2. Intercambio de archivos: son herramientas que permiten a los estudiantes

cargar archivos desde sus computadores locales y compartirlos con los
instructores u otros estudiantes en un curso en linea.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2
Los estudiantes tienen una carpeta |Los estudiantes pueden  enviar

privada en la que pueden cargar y
descargar archivos. También pueden
archivos a

subir una

grupo.
estudiantes pueden enviar actividades

carpeta

compartida por el Los

actividades utilizando buzones.
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utiizando buzones. Los instructores
pueden cargar archivos en la carpeta

personal de un estudiante.

3. Correo interno: correo electronico que puede ser enviado o leido desde un

curso en linea.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los estudiantes deben tener una
direccion de correo de Internet. Estos
pueden realizar busquedas en un libro
de direcciones para enviar correos a
individuos o grupos y pueden adjuntar

archivos a estos correos.

Los estudiantes deben tener una

direccién de correo externa.

4. Diario online / Notas: son herramientas que permiten a los estudiantes tomar

notas en un diario online personal o privado. Las anotaciones realizadas en un

diario privado no pueden ser compartidas con el instructor u otros estudiantes.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los estudiantes pueden hacer notas

privadas sobre su curso.

5. Chat en tiempo real: es una manera de comunicacién en tiempo real en la que

dos o0 més personas intercambian mensajes escritos.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

La herramienta de Chat permite

mensajes privados. El sistema crea

Chat

imagenes. El sistema crea archivos de

La herramienta de permite
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archivos de registro para todas las | registro para todas las salas de Chat.
salas de Chat. La herramienta de aula | Los instructores pueden ver estos
virtual brinda una manera estructurada | archivos 'y compartirlos con los
para que los estudiantes realicen | estudiantes. Los instructores pueden
preguntas y los instructores las | programar Chats utilizando el
respondan. calendario del curso. Los estudiantes
pueden ver quien esta en linea de su
curso y enviarle un mensaje

instantaneo.

6. Servicios de video: son herramientas que permiten a los instructores transmitir

videos desde el sistema o realizar video conferencias.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2

El software soporta video streaming

7. Whiteboard (Pizarrdén): es un programa especial para trabajo en grupo que
permite que varias personas trabajen a la vez en un proyecto. Las herramientas
del whiteboard incluyen la version electronica de un tablero usado por
instructores y estudiantes en un aula virtual, y otros servicios sincronos como
aplicaciones compartidas, exploracion Web en grupo y Chat de voz. La
exploracién en grupo permite al instructor mostrar a los estudiantes una serie de

sitios Web utilizando una ventana de explorador compartida.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2

El software soporta un pizarron que
puede tener mdltiples instancias en el
mismo curso. El pizarrén permite

simbolos matematicos, y la carga de
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imagenes y diapositivas de
PowerPoint. El software soporta
busquedas en la red en grupo.
También puede archivar un registro de
las sesiones del pizarron para

consultas futuras.

8.2 HERRAMIENTAS DE PRODUCTIVIDAD

1. Orientacion / Ayuda: son aquellas utilidades disefiadas para ayudar a los

estudiantes a aprender la manera de usar el sistema. La ayuda puede ser sensible

de contexto, es decir, que se obtiene a partir de un punto especifico del estado de

software, y proporciona orientacion para la situacion asociada con dicho estado.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El sistema incluye una descripcion del
producto. Los estudiantes pueden
acceder al manual del estudiante, la
base de conocimiento del producto y el

centro de referencia del producto.

Los estudiantes pueden acceder a

ayuda sensible de contexto.

2. Busqueda dentro del curso: es una herramienta que permite a los usuarios

encontrar material del curso a partir de palabras claves.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los estudiantes pueden buscar todo el
contenido del curso y los registros de
las sesiones de Chat o de aula virtual

por nombre o fecha.

Los estudiantes pueden buscar todos
los temas de discusion del curso y

todas las entradas al glosario.
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3. Calendario / Verificacion de progreso: es una utilidad que permite a los

estudiantes llevar un registro del plan del curso y de las actividades asociadas a

este.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2
Los instructores pueden publicar | Los estudiantes pueden ver sus
eventos relacionados con el curso y | actividades y lecturas del curso
anuncios en el calendario del curso. El | completas y pendientes. También

instructor puede asignar tareas
utilizando el calendario y habilitar una
opcion para que el estudiante pueda
revisar su estado en cualquier punto
del

consultar sus notas de las actividades

curso. Los estudiantes pueden

enviadas al igual que compararlas con
el desempefo general de la clase. Los
estudiantes tienen una pagina personal
con la lista de todos los cursos en los
gue se encuentra matriculado y la lista
de tareas y eventos de todos los

cursos incluidos en el sistema.

pueden ver sus notas de las actividades

terminadas.

RSS feeds estan disponibles para un
namero de recursos que pueden
notificar a las personas de los cambios
a los materiales utilizando agregadores

(aggregators).

4. Trabajo offline: son aquellas herramientas que permiten a los estudiantes

trabajar fuera de linea en su curso en linea, y que su trabajo quede registrado en

este Ultimo la siguiente vez que estos inicien sesion.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden publicar el

contenido del curso en un CD-ROM al
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gue se puede acceder por medio de un
enlace dinamico desde dentro del

curso online, o visto fuera de linea.

8.3 HERRAMIENTAS DE PARTICIPACION ACTIVA DEL ESTUD IANTE

1. Trabajo en grupo: es la capacidad de organizar la clase en grupos y

proporcionarles un espacio virtual de trabajo que permita al instructor asignar

tareas especificas.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El software permite al instructor

asignar los estudiantes a grupos. Cada
grupo
intercambio de archivos compartidos,

puede tener su propio
foro de discusion del grupo privado,
herramientas sincronas y lista de e-

mail del grupo.

Los instructores pueden asignar los

estudiantes a grupos o el sistema
puede crear grupos de manera
aleatoria. Los grupos pueden ser

definidos a nivel de curso y aplicados a
través de todas las actividades que se
realicen en este, o bien, a nivel de cada
actividad individual. Ademas, el sistema
permite un modulo de taller dirigido
del

especificamente a la revision

trabajo del estudiante por sus pares.

2. Autovaloracion: son herramientas que permiten al estudiante realizar o repasar

evaluaciones en linea. Estas valoraciones no cuentan para la calificacion del

curso.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El software puede crear exdmenes de

Los instructores pueden crear
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practica que usan los siguientes tipos
de preguntas: Verdadero/Falso, llenar
los espacios en blanco, emparejar,
seleccion multiple con una o varias
respuestas, ordenamiento, vy
respuesta corta. Las preguntas pueden
ser importadas desde bancos de
examenes existentes o pueden ser
construidas con la herramienta. El

software puede proporcionar

retroalimentacion, revelar resultados

detallados y corregir respuestas. Los
instructores también pueden crear

autovaloraciones que permitan

multiples intentos.

autovaloraciones contra tiempo 0 no,
gue pueden ser realizadas multiples
veces. El sistema automaticamente
califica preguntas tipo opcion mdltiple,
Verdadero/Falso y de respuesta corta, y
puede mostrar una retroalimentacion
creada por el instructor, explicaciones y

enlaces a material relevante del curso.

3. Portafolio del estudiante: son areas donde los estudiantes pueden mostrar su

trabajo en un curso, su foto e informacion personal.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los estudiantes pueden crear una

pagina personal. Estas paginas

pueden incluir su foto, informacion

personal y enlaces a sitios Web

importantes.

Los estudiantes pueden crear una
pagina personal. Estas paginas pueden
incluir una lista de todos los aportes a
las discusiones que el estudiante haya

enviado, su foto e informacién personal.

8.4 HERRAMIENTAS ADMINISTRATIVAS

1. Autenticacion: es el procedimiento que verifica que un usuario este autorizado y

le concede el acceso, tras ingresar un nombre de usuario y contrasefa correctos.
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También se refiere al proceso a través del cual los nombres de usuario y

contrasefias son creados y mantenidos.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los administradores pueden proteger
el acceso a los cursos individuales con
un nombre de usuario y contrasefia. El

sistema puede también autenticar

contra un servidor LDAP (Lighweight

Directory Access Protocol ), un

servidor de dominio de red, un

directorio activo o0 utilizando el

protocolo Kerberos.

El sistema utiliza autenticacion por
nombre de usuario y contrasefia. El
sistema puede autenticar contra una
variedad de fuentes, incluyendo bases
de datos externas, servidores de
LDAP, IMAP, POPS3,

servidores NNTP seguros y de Primera

directorios

Clase,
PAM. El
Shibboleth 'y el
Autenticacion Central (CAS).

y usuarios UNIX a través de
sistema también soporta

Servicio de

2. Autorizacion del curso: son herramientas usadas para asignar privilegios de

acceso especificos al contenido del curso y sus herramientas, segun ciertos roles

determinados.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden asignar
diferentes niveles de acceso a su
curso basados en los siguientes roles

predefinidos: Instructores, Estudiantes,

Disefadores, Asistentes de
ensefianza, Tutores e Invitados. A
instructores o estudiantes se les

pueden asignar diferentes roles en

El software proporciona herramientas
de
privilegios de acceso a diferentes
de

Instructores, Estudiantes, e Invitados.

Administracion  para  asignar

grupos roles: Administradores,
Los privilegios de los grupos de roles
pueden ser divididos en subgrupos de

privilegios. A instructores o estudiantes
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diferentes en cursos. Los instructores | se les pueden asignar diferentes roles

también pueden asignar un usuario a | en diferentes en cursos. El sistema

un rol de observador para ver las | puede acceder a informacién de

actividades del curso de un estudiante | autorizaciones almacenada en otros

en particular. servicios de directorios externos,
incluyendo Payment Gateways
(Servicios de pagos).

3. Registro e integracion: son utilidades empleadas para afiadir o sacar
estudiantes de un curso en linea. Este proceso también se puede realizar a travées
de la integracion del sistema de gestion de cursos con un sistema de informacién

de estudiantes (SIS o Student Information System ). Estas herramientas ademas

incluyen transacciones seguras de tarjetas de credito.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden agregar
estudiantes a un curso usando un
archivo de texto delimitado o los
estudiantes se pueden auto-registrar.
2y
superior) soporta intercambio de datos
de

través de un API

El software (version 5 nivel

con sistemas de informacion
estudiantes a
orientada a eventos, o a través de su
herramienta, la cual esta basada en
extractos del sistema programados. El
sistema ahora permite el uso de
integracion de datos basada en SOAP.

También soporta transacciones de

Los instructores pueden agregar
estudiantes a un curso usando un
archivo de texto delimitado o los
estudiantes se pueden auto-registrar. El
software permite la integracion con
sistemas de informacion externos a
través de una API orientada a eventos
0 a través de una herramienta que es
basada en exportaciones programadas

del sistema.
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capa de sockets segura (Secure

Socket Layer transactions ).

4. Servicios de host: se refiere a si el proveedor del producto ofrece el sistema de
gestion de cursos en un servidor en su localizacion, de modo que la institucion no

tenga que proporcionar ningun hardware.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El proveedor del producto ofrece un
sistema de Host que incluye la gestion
del

redundantes a

de la instalacion software,

conexiones Internet,
energia redundante y condicionada,
monitoreo 24x7, backups nocturnos y
una edificacion segura. El Hosting
también esta disponible por Embanet,
que proporciona backups diarios,
clustering, gestion del uso del ancho
de banda y multiples proveedores de
servicios de Internet para brindar
capacidades de recuperaciéon de fallas

por redundancia.

del

compafias asociadas ofrecen sistemas

El proveedor producto y sus
de Host que incluyen: gestion de la
software, acuerdos a
de

servidores Unix tolerantes a fallas en

instalacion del

nivel de servicio para una red

una edificacion segura con control
ambiental, conexiones redundantes a la
red tipo Tier 1 (ISP que operan redes
transcontinentales de alta velocidad) y
energia, 10Gb de ancho de banda por
mes y backups nocturnos. Los
contratos de Hosting son arreglados
mensualmente y permiten un ndmero

ilimitado de cursos.

8.5 HERRAMIENTAS DE ENTREGA DE CURSOS

1. Gestidon de cursos: son herramientas que le permiten al instructor controlar el

progreso de la clase en linea a través del material del curso.
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Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden publicar
selectivamente actividades, anuncios y
otros materiales basados en
actividades previas del curso o fechas
iniciales y finales especificas. También
pueden especificar fechas de inicio y

fin para el curso entero.

Los instructores pueden enlazar
discusiones a fechas especificas o
eventos del curso. El sistema puede
sincronizar fechas del curso definidas

por el calendario institucional.

2. Ayuda del instructor: son utilidades que ayudan a los miembros de la facultad a
usar el sistema de gestion de cursos. Estas pueden incluir contacto telefénico con

el personal de soporte del proveedor del producto, documentacion o ayuda

sensible de contexto.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden acceder un
manual del instructor en linea, base de
conocimientos del producto, centro de
referencias y contactar al helpdesk de
soporte técnico, si su organizacion lo

ha contratado.

Los instructores pueden acceder al
manual del instructor en linea, ayuda
de

comunidad de soporte al

sensible contexto y a una
instructor
auspiciada por el sitio del proveedor del

producto.

3. Herramientas de calificacion en linea: son aquellas que ayudan al instructor a

calificar actividades, proporcionar retroalimentacion del trabajo de los estudiantes,

y manejar dichas calificaciones.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden marcar

actividades, y examenes de corta

Los instructores pueden marcar tareas

y todas las actividades que no sean
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respuesta en linea. También pueden

afadir las calificaciones para
actividades fuera de linea al libro de
calificaciones (gradebook ) en linea.
Los instructores pueden ver las notas
en el libro de calificaciones por
actividad, por estudiante y por todas
de

Estos ademas pueden

las  actividades todos los
estudiantes.
crear, importar y exportar una version
libro de

hacia

delimitada por comas del

calificaciones desde o un
programa de hojas de calculo externo.
Los instructores pueden proporcionar
todas las

retroalimentacion  para

actividades a través de anotaciones.
Los instructores pueden realizar
basquedas en el libro de calificaciones
para encontrar todos los estudiantes
de

rendimiento especifico, una marca o

gue alcanzaron un criterio

un estado, como por ejemplo la
terminacion de un examen. También
pueden editar manualmente las notas.
Los instructores pueden crear una
escala de calificacion para el curso, la
cual puede emplear porcentajes,
calificaciones por letras, o métricas de

aprobado/reprobado.

automaticamente calificadas en linea.
También pueden asignar un crédito
parcial para ciertas respuestas. Los
instructores  pueden  afadir las
calificaciones para actividades fuera de
de

(gradebook ) en linea. Los instructores

linea al libro calificaciones
pueden ver las notas en el libro de

calificaciones  por actividad, por
estudiante y por todas las actividades
de todos los estudiantes. Estos ademas
pueden exportar una version delimitada
por comas del libro de calificaciones (o
una hoja de célculo .xls verdadera) para
usarla en un programa de hojas de

calculo externo.

Los instructores pueden proporcionar
una retroalimentacién para todas las
actividades a través de enlaces a
contenido del curso relevante, y a
través de anotaciones. Los instructores
pueden realizar busquedas en el libro
de calificaciones para encontrar todos
los estudiantes que alcanzaron un
criterio de rendimiento especifico, una
marca 0 un estado, como por ejemplo
la terminacion de un examen. También
pueden crear una escala de calificacion

para el curso, la cual puede emplear
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Cuando un instructor afade una

actividad al curso, el software la
agrega automaticamente al libro de
calificaciones. Los instructores pueden
delegar la responsabilidad de calificar
a asistentes de calificacion. El software
nota

automaticamente calcula la

promedio para cada actividad.

porcentajes, calificaciones por letras, o
de

un

métricas aprobado/reprobado.

Cuando instructor afiade una
actividad al curso, el software la agrega
de

calificaciones. Los instructores pueden

automaticamente al libro

delegar la responsabilidad de calificar
actividades.

4. Seguimiento del estudiante: es la capacidad de monitorear el uso de los

materiales del curso por parte de los estudiantes, y de obtener reportes

correspondientes al andlisis de esta informacion.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2
Los instructores pueden conseguir | Los instructores pueden conseguir
reportes mostrando el ndamero de | reportes mostrando el numero de

veces y la fecha en que cada

estudiante accedié al contenido del

curso, los foros de discusion vy
actividades. También pueden colocar
una bandera en  componentes
individuales del curso para rastrear la
frecuencia con que los estudiantes

acceden a esos componentes.

veces, la hora, fecha, frecuencia y la
direccion IP de cada estudiante que ha
contenido del los

accedido al curso,

foros de discusién, valoraciones vy
actividades del curso. También estos
un

pueden conseguir reporte que

muestre el numero de intentos vy
tiempo por intento en cada valoracion
por cada estudiante. Los instructores
pueden mantener notas privadas sobre

cada estudiante en un area segura.

También pueden conseguir un reporte
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gue resuma el desempeiio individual de
cada estudiante en las actividades. Los
instructores  pueden colocar una
bandera en componentes individuales
del curso para rastrear la frecuencia
con que los estudiantes acceden a esos
componentes. Ademas estos pueden
monitorear a los estudiantes que
actualmente hayan iniciado sesion en el
curso. Los instructores pueden resumir
todos los aportes a las discusiones
hasta la fecha

realizados por

estudiante.

5. Evaluacion y calificacion automatica: son herramientas que permiten a los

instructores crear, administrar y calificar examenes objetivos.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden  crear
preguntas de Verdadero/Falso, opcién
multiple, ordenamiento, llenar los
espacios en blanco, emparejamiento, y
de respuesta o0 ensayo corto. También
pueden importar preguntas de bancos
de

preguntas pueden contener imagenes.

evaluaciones existentes. Las

Los instructores  pueden  crear

diferentes niveles de mensajes de

retroalimentacion. Estos pueden a su

Lo instructores pueden crear preguntas

calificables automaticamente tipo
Verdadero/Falso, opcién mdultiple con
una y multiples respuestas, llenar los

espacios en blanco, emparejamiento,

numéricas, calculadas y de corta
respuesta. Las preguntas pueden
contener imagenes, video y otros

archivos multimedia, y brindar una

retroalimentacion detallada para cada
Los

respuesta. instructores pueden
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vez crear preguntas para examenes. El
sistema puede escoger las preguntas
de manera aleatoria para un examen o

puede utilizar un criterio selectivo.

Los instructores pueden determinar un
limite de tiempo para una evaluacion.
Los instructores pueden utilizar
contrasefias para restringir el acceso a
los examenes. También pueden utilizar
el editor de ecuaciones MathML para
permitir a los estudiantes ingresar y
editar notaciones matematicas. Los
instructores pueden crear examenes
especificos para una unidad, o para
todo el curso. También pueden
invalidar la calificacion automatica y
comunicar los

determinar como

resultados a los estudiantes. Los

instructores  pueden darle pesos

diferentes a cada examen 'y crear

reglas de calificacion.

crear ecuaciones matematicas. Las
preguntas de tipo tradicional también

pueden ser definidas.

Los instructores pueden crear bancos
de examenes personales, especificos
para el curso, o para el sistema en
general, desde donde se pueden elegir
preguntas para crear examenes para
Los instructores

los estudiantes.

pueden importar preguntas desde
bancos de examenes existentes. El
de

aleatoria las preguntas para un examen

sistema puede elegir manera
y las alternativas para las preguntas de

opcion  multiple. También pueden

solicitar una contrasefia especial y

establecer los tiempos en que los
estudiantes pueden o deben acceder a
los examenes. Los instructores pueden
determinar un limite de tiempo para una
evaluacion. También pueden limitar el
namero de intentos para direcciones IP

especificas.

Los instructores pueden darle pesos
diferentes a cada examen y crear
reglas de calificacion. También pueden
permitir mdultiples intentos, y si los

resultados correctos deben mostrarse.
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Los instructores pueden invalidar la

calificacion automaética. También

pueden crear preguntas para
examenes. El sistema proporciona
de de

evaluaciones para objetos de examen

informacion analisis las

individuales. ElI sistema ademéas
soporta el Protocolo de Quiz Remoto
gue permite que las preguntas sean
renderizadas y calificadas

externamente por el sistema, via

servicios estandar basados en Web.

8.6 DISENO DEL CURRICULO

1. Cumplimiento de accesibilidad: se refiere a satisfacer los estandares que

permiten a las personas con discapacidades acceder a la informacion en linea.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Para cumplir con la Seccién 508 del
Acta de Rehabilitacion de USA, el
software implementa las siguientes
caracteristicas: una herramienta para
los instructores para afadir etiquetas
de texto alternativo (alt tags) a las
imagenes cargadas y a todas la
imagenes del sistema, tablas de datos
gue son optimizadas para su uso por
lectores  de

pantallas  (screen

Para cumplir con la Seccion 508 del
Acta de Rehabilitacion de USA, el
software implementa las siguientes
de

alternativo (alt tags) en todas

caracteristicas: etiquetas texto

las
imagenes del sistema, y tablas de datos
gue son optimizadas para su uso por
lectores de pantallas (screen readers ).
El sistema también puede filtrar todas

las entradas proporcionadas por los
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readers ), documentacion para asistir a

estudiantes e instructores en el uso de

las tecnologias soportadas por el
software, framesets apropiadamente
titulados que describen la

funcionalidad de la disposicion (layout )
de
tecnologia de
JAWS.

los frames, y soporte para la

lectura de pantalla

usuarios a través de un programa de
correccion de W3C para convertirlo a
codigo XHTML valido.

2. Plantillas para cursos: son herramientas que ayudan a los instructores a crear la

estructura inicial para un curso en linea.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Los instructores pueden utilizar
plantillas para crear el contenido del
curso. Las plantillas incluyen un rico
editor de texto del contenido. Los

instructores puede categorizar el
contenido del curso como anuncios,
entradas al calendario, unidades del
folletos,

curso, foros de discusion,

biografia del instructor, notas de
conferencias, enlaces,
del

frecuentes

programa y

descripcion curso, claves,

preguntas (FAQs) vy

recursos.

El software proporciona tres plantillas

de curso por defecto: actividades

organizadas semanalmente,
actividades organizadas por tema, 0 un
formato social enfocado a las
discusiones. Los instructores pueden
crear un nuevo curso o plantillas de
contenido. También pueden utilizar
plantillas para crear foros de discusion,
del

recursos, las cuales incluyen un editor

enlaces, contenido curso y
de contenido WYSIWYG con correccion

ortogréfica.
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3. Apariencia y comportamiento personalizado: es la habilidad de cambiar las

graficas y la manera como se ve un curso. También incluye la capacidad para

derivar cursos a partir de las caracteristicas institucionales.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

Las instituciones pueden aplicar sus

propias  imagenes institucionales,
encabezados y pies de pagina para
instructores
de

navegacion y esquemas de color, al

todos los cursos. Los

pueden cambiar los iconos

igual que el orden y los nombres de los

elementos del menu de un curso.

El sistema proporciona 10 plantillas por

defecto para la apariencia vy
comportamiento (look and feel ) de los
cursos. Las instituciones pueden crear
sus propias plantilas para todo el
Las instituciones

sistema. pueden

aplicar sus propias imagenes
institucionales, encabezados de pies de
pagina para todos los cursos. Los
instructores pueden cambiar los iconos
de navegacién, esquemas de color, al
igual que el orden y los nombres de los

elementos del menu de un curso.

4. Cumplimiento de los estdndares educacionales: se refiere a que tan bien un

producto satisface los estandares internacionales para compartir material

educativo con otros sistemas de aprendizaje en linea.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2

El sistema soporta

estandares: SCORM
Metadata  1.2.1, IMS
Packaging 1.1.2 y Microsoft LRN 3.0.

El sistema incluye herramientas para

los siguientes
1.2, IMS

Content

El software puede importar el contenido
de cursos que cumplan los estandares
SCORM 1.2 y AICC, y pueden exportar
el contenido de evaluaciones a formato

IMS QTI 2.0. ElI sistema

incluye
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facilitar la migracion del contenido de | herramientas para facilitar la migracion
los cursos entre diferentes versiones | del contenido de los cursos entre
del software. diferentes versiones del software. La
compafiia proveedora soporta la
migracion al sistema de gestion de

cursos Blackboard.

5. Herramientas de disefio educacional: son herramientas que ayudan a los

instructores a crear secuencias de aprendizaje.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2

Los instructores pueden  crear | Los instructores pueden crear
secuencias de aprendizaje lineal y no | secuencias de aprendizaje lineal y no
lineal utilizando una libreria de | lineal utilizando una libreria de
contenido. contenido. También pueden organizar
objetos de aprendizaje para formar
secuencias de aprendizaje. El software
soporta enfoques de aprendizaje
constructivistas y basados en
problemas. Los instructores pueden
crear relaciones entre actividades y
recursos requeridos los cuales pueden
servir como plantillas para lecciones

futuras.

8.7 HARDWARE / SOFTWARE

1. Navegador requerido por el cliente: es el tipo y version del navegador de
Internet que funciona efectivamente con el sistema de gestidén de cursos.
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Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El software soporta Internet Explorer
5.5 y Netscape 4.78 o superiores. Los
estudiantes

pueden descargar el

contenido del curso a un PDA.

El software soporta cualquier
navegador que permita HTML 3 o
superior y utilice hojas de estilo en
cascada (CSS), en navegadores que

soportan CSS.

2. Requerimientos de base de datos: son especificaciones técnicas para el

software de administracion de base de datos que son requeridas por el sistema de

gestion de cursos.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El sistema requiere SQL Server 2000
en Windows 2000 Server,

Oracle 8 en Solaris. EIl

0 bien
sistema
también soporta Bases de Datos de
MySQL.

El sistema soporta Bases de Datos de
MySQL o de PostgreSQL. El sistema
requiere que haya una sola Base de
Datos y puede coexistir con tablas de

otras aplicaciones.

3. Software del servidor: son herramientas que los administradores técnicos

utilizan para correr el software en el servidor.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

de

estan

Las siguientes herramientas
del

disponibles: rotacion y consolidacion

software servidor
de registro (log), una Base de Datos
secundaria para proporcionar reportes
personalizados, ademas de generacion

de archivos y restauracion de cursos.

El software requiere PHP 4.1.0 o
superior, MySQL (o PostgreSQL), y un
Web. El

desarrollado utilizando el servidor Web

servidor software  fue
Apache. El software incluye: reportes
de

generacion

administrativos a través

Web,

un

navegador de
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Se

herramientas de registro (log) a través

puede tener acceso a las

de la Web. El software requiere un
servidor Web Apache o un Internet

Information Server (11S) de Microsoft.

archivos y restauracion de cursos,
asistente de instalacion que incluye
creacion de la base de datos, backup y
generacion de archivos, herramientas
para hacer backup y purgar el
contenido del curso o la informacion de
los estudiantes para cursos y grupos
individuales, registros rotados, servicios
de notificacion, una vista de las ultimas
sesiones en el sistema que pueden ser
filtradas ya sea por direccion IP o fecha,
y configuracion del sitio. Tipicamente,
los administradores locales instalan el
software. El proveedor del producto
ofrece gratis consultoria  sobre la

instalacion.

4. Servidor Unix: se refiere a si el sistema de gestién de cursos puede correr en un

servidor que utilice alguna variante del sistema operativo Unix. Esta caracteristica

incluye ademas informacion sobre requerimientos de hardware.

Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El software esta disponible para
Solaris 2.8 y Red Hat Linux 6.2. El
hardware
dos Ultrasparc Il, 450 Mhz y 2 GB de
RAM.

recomendado consiste en

El software estd disponible para la
mayoria de las variantes de Linux o

Unix.
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5. Servidor Windows: Se refiere a si el sistema de gestion de cursos puede correr
en un servidor que utiliza alguna version del sistema operativo Windows. Esta

caracteristica incluye ademéas informacion sobre requerimientos de hardware.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2

El software esta disponible para | El software esta disponible para una
Windows NT, 4.0, Windows 2000 | variedad de servidores Web de
Server, o Advanced Server. EI|Windows.

hardware recomendado consiste en
dos Pentium IIl, CPUs de 800 MHz y 2
GB de RAM.

8.8 PRECIO / LICENCIA

1. Costos: se refiere a si el software es gratis 0 se deben pagar los costos de

instalacion, mantenimiento y soporte técnico.

Blackboard 6 Moodle 1.5.2

El costo de la licencia anual esta | El software es gratis y distribuido bajo
basada en el niumero de estudiantes | la Licencia Publica de GNU

de tiempo completo en una institucion
(0 en una escuela dentro de una
institucion) o consorcio. En algunos
mercados, el costo es determinado

basandose en el nimero de usuarios.

2. Licencia: se refiere a si el software es open source, es decir, que este es
entregado con el codigo fuente y el acuerdo de la licencia brinda el derecho a

modificar y redistribuir el software.
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Blackboard 6

Moodle 1.5.2

El software es distribuido bajo los
términos de la Licencia Publica General

de GNU.

3. Extras opcionales: son herramientas, productos o servicios adicionales que

pueden trabajar con la aplicacion.

Blackboard 6

La iniciativa de

Construccion (Building Blocks ) es un

los Blogues de

intento de crear una comunidad de

desarrolladores que puedan
proporcionar aplicaciones integrables a
la API para aumentar la funcionalidad
del sistema. Las aplicaciones actuales
WYSIWYG de

paginas Web, mecanismos DAV de

incluyen editores

transferencia de archivos y una
coleccion de herramientas para cursos
de ciencias (por ejemplo, el editor

MathML).

Akiva

entrega de un nuevo médulo que se

Recientemente anuncié la
puede afadir a Blackboard para las
de WebBoard 6. Este

modulo permite a los propietarios de

ediciones

Moodle 1.5.2
Las traducciones a mas de 45
lenguajes estan disponibles como
paquetes de plug-ins. Cada curso

puede tener su propio glosario que
puede ser mantenido por el instructor o
de

estudiantes. Los términos en el glosario

manera colaborativa por los
aparecen en el curso y pueden ser
auto-enlazados con el glosario. El
sistema tiene un modulo que acepta
pagos por registrarse a los cursos via
PayPal. El sistema soporta la creacion
de Wikis. También puede mostrar RSS

feeds.
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WebBoard integrar sus tableros de

mensajes a Blackboard.

8.9 SAVIO

Es el Sistema de Aprendizaje Virtual Interactivo de la Universidad Tecnologica de
Bolivar. La plataforma SAVIO fue introducida por primera vez en la Universidad en
el segundo semestre del 2001, como una “prueba piloto” del plan de virtualizacion
de los cursos de pregrado, y fue todo un éxito. Durante la prueba piloto se
desarrollaron en pregrado 11 cursos virtuales, uno semivirtual y uno apoyado en
tecnologia, ademas las evaluaciones demostraron una alta aceptacion del nuevo
meétodo por los participantes. Desde el 2002 la Institucion tomo la decision de
apoyar con Tecnologias de Informacion y Comunicacion a todos sus cursos de

pregrado.
SAVIO ha ido evolucionando a través de los afios, y actualmente se encuentra en
Su quinta version, la cual sera lanzada formalmente dentro de poco tiempo. Las

caracteristicas principales de SAVIO son las siguientes:

1. Herramientas de Comunicacion:

Aspecto SAVIO

Los foros se pueden ver por tema. Los aportes de los
estudiantes llevan un identificador para reconocer quien lo
Foros de realizd, y pueden incluir archivos adjuntos. Se brindan las
discusion opciones de aportar al foro o comentar un aporte existente. No
se tiene la opcion de elegir fuente (tamafio y color). El profesor
puede determinar si desea que un foro permanezca abierto

durante el transcurso del curso, o si desea que exista un fecha
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limite para realizar los aportes.

Intercambio

de archivos

SAVIO le brinda al docente la capacidad de abrir actividades, en
las cuales los estudiantes tienen la opcion de enviar el archivo

con la solucién a la actividad.

Correo interno

La plataforma cuenta con una herramienta propia de correo
electronico, de modo que los estudiantes pueden enviar y recibir
mensajes desde su cuenta en el sistema. Cada curso cuenta
con una libreta de direcciones en la que aparecen todas las
personas matriculadas en el curso, junto con su direccion
registrada de correo electrénico, ademas de las del profesor vy el

administrador.

Chat en

tiempo real

SAVIO cuenta con una herramienta de Chat en la que se
pueden conectar todos los participantes de un curso. Se puede

elegir el formato de los mensajes (fuente, color etc.).

2. Herramientas de Productividad:

Aspecto

SAVIO

Orientacion /

Ayuda

Los estudiantes pueden acceder a ayuda sensible de contexto.
En cada curso se brinda la opcién de contactar al administrador
para consultar sobre algin aspecto del sistema. SAVIO cuenta
con una seccion de descargas donde los estudiantes pueden

encontrar utilidades que sirven para el desarrollo de los cursos.

Calendario /
Verificacion de

progreso

Cada curso posee un calendario que se divide en las semanas
de clase que este tiene. Los docentes pueden agregar
informacion a cada semana escribiendo que temas se van a
tratar y adjuntando apoyos para cada una. La plataforma le
brinda al docente la capacidad de abrir actividades, con o sin

tiempo de cierre. Cada curso cuenta con una seccion en la que
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el estudiante puede ver las notas que ha acumulado a lo largo

del semestre.

3. Herramientas Administrativas:

Aspecto

SAVIO

Autenticacion

El sistema utiliza autenticacion por nombre de usuario y
contrasefia. El nombre de usuario corresponde al codigo del
estudiante. A cada usuario se le asigna una contrasefia
estandar la primera vez que se registra en el sistema y la

plataforma le brinda la opcién de cambiarla.

Autorizacion

El sistema permite asignar privilegios de acceso basandose en

del curso los roles predeterminados de administrador, docente o alumno.
Registro e El administrador puede asignar estudiantes a un curso y
integracion | designar al docente a cargo de este.

Evaluacion de

la plataforma

Al finalizar el semestre se muestra una encuesta para evaluar el
desempefio del sistema, la cual el estudiante debe llenar.
También se realizan evaluaciones por cada uno de los cursos

gue este tenga matriculados.

4. Herramientas de entrega de cursos:

Aspecto SAVIO
Los instructores pueden publicar actividades, foros, anuncios y
Gestiobn de | otros materiales basados en fechas especificas. Tanto a las
cursos actividades como a los foros abiertos se les puede definir si
tienen o no un tiempo de cierre.
Ayuda del Los instructores pueden acceder a ayuda sensible de contexto.
instructor También se les brinda la opcién de contactar al administrador
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para consultar sobre cualquier aspecto del sistema.

Herramientas

de calificacion

Los instructores pueden abrir actividades y asignarles un valor
porcentual de acuerdo a su criterio de calificacion. El sistema le

permite al docente mantener un registro de las notas obtenidas

en linea por cada estudiante para cada una de las actividades. El
profesor puede enviar una retroalimentacion con correcciones, 0

la calificacion obtenida en una actividad.
Seguimiento | La nueva version de SAVIO permite monitorear si el estudiante

del estudiante

ha tenido acceso o no a los contenidos del curso.

5. Disefo de curriculo:

Aspecto

SAVIO

Cumplimiento
de

accesibilidad

El software implementa etiquetas de texto alternativo (alt tags)

para las imagenes del sistema.

Plantillas para

Ccursos

Los instructores utilizan una plantilla estandar para crear el
contenido del curso. Los docentes pueden crear una
presentacion del curso, anuncios, entradas al calendario, foros

de discusion, actividades y demas recursos.

6. Hardware / Software:

Aspecto

SAVIO

Navegador
requerido por

el cliente

El software soporta los navegadores Internet Explorer, Mozilla

Firefox, Opera y Konqueror.

Desarrollo de

la aplicacion

SAVIO fue desarrollado en PHP. Para la nueva version, se

utilizé PHP con el framework Prado.
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Base de datos

El sistema maneja una base de datos de MySQL

Servidor

El sistema funciona en un servidor con dos procesadores
Opteron de 64 bits, con frecuencia de 2.6 Ghz, memoria RAM
de 4 GB y dos discos duros con 160 GB en total. El servidor

posee el sistema operativo Ubuntu para 64 bits.
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CONCLUSIONES

A partir de esta monografia se pudieron obtener las siguientes conclusiones:

1. El e-learning ha sido un gran avance en la historia de la educacion, ya que
brinda un medio de capacitacion constante, con una buena relacion
costo/beneficio, y sobre todo, que brinda la posibilidad de tener acceso a la
informacion desde cualquier lugar, y en el momento que sea conveniente para el

estudiante.

2. El e-learning tendr& una importancia cada vez mayor en el futuro, no tanto como
reemplazo de la educacion tradicional, sino como complemento de esta, se
enfocara en crear un ambiente de colaboracion por parte de los estudiantes y
brindard cada vez mas posibilidades a medida que se le incorporen nuevas

tecnologias.

3. En la actualidad, si se desea implementar una plataforma de e-learning que sea
una buena inversion a futuro, se debe tener en cuenta que esta cumpla los
estandares internacionales, principalmente que sea compatible con AICC y siga el
modelo ADL SCORM.

4. En el mercado existen buenas opciones de sistemas de gestién de aprendizaje
(LMS), incluyendo varias iniciativas open source. Estas plataformas tienen
herramientas de comunicacion como foros y Chats, herramientas para facilitar el
disefio de cursos, para llevar un registro de las calificaciones y actividades
realizadas por los estudiantes, para generar evaluaciones y calificarlas
automaticamente, entre muchas otras. También algunas utilizan nuevas

tecnologias como video streaming y RSS feeds.
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RECOMENDACIONES

Dada la situacion que se esta viviendo actualmente, y lo que se espera para un
futuro cercano, lo mejor para toda institucion educativa que quiera ser capaz de
competir en esta nueva sociedad global, es que busque implementar un sistema
de e-learning, ya bien sea como apoyo a su método normal de ensefianza, o bien

para prestar servicios de formacion no presencial.

Existen varias opciones para quienes deseen utilizar una plataforma de e-learning,
elegir cual es la mas adecuada en cada caso depende de las necesidades
especificas de la entidad y de los recursos de los que esta disponga. Si se trata de
una institucién pequenfa, lo mas recomendable es que se recurra a algunas de las
opciones open source, como por ejemplo Moodle, que se encuentran a la altura

de los LMS mas populares, o si asi se desea, desarrollar un sistema propio.

Sin embargo, se debe tener en cuenta el estado de la patente sobre los LMS de
Blackboard. Si esta se encuentra vigente en el pais, y el sistema a implementar
infringe dicha patente, seria mas recomendable entonces adquirir el sistema de

gestion cursos de esta compaifia.

Otro aspecto a tener en cuenta, si se desea implementar alguna de las
plataformas comerciales de e-learning, es que los profesores deberan estar
capacitados ya no solo para ensefiar, sino para disefar los cursos que cumplan
con el modelo pedagdgico del e-learning y saber utilizar las herramientas

necesarias para obtener el mejor provecho de las tecnologias disponibles.
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ANEXO A. GUIA DE LMS DE CODIGO ABIERTO

ATutor: es un Sistema de gestion de contenidos de aprendizaje de codigo abierto
basado en la Web, que se encuentra disponible bajo la licencia GPL (GNU
General Public Licence ). Este proyecto empez6 en 2002 en colaboracion con el
Adaptive Technology Resource Centre  (ATRC) de la Universidad de Toronto, y
la version 1.0 aparecié en diciembre de 2002. Actualmente méas de 1000
instalaciones del sistema se encuentran a nivel mundial. ATutor se encuentra

disponible en la pagina http://www.atutor.ca/index.php.

Claroline: es un sistema de gestion del conocimiento que puede ser utilizado por
formadores para administrar cursos virtuales en entornos de e-learning. Claroline
es un proyecto de software libre que se distribuye bajo la licencia GNU/GPL, que
fue iniciado en el afio 2000, en el Instituto Pedagogico Universitario de Multimedia
de la Universidad Catdlica de Lovain (Bélgica), por Thomas De Praetere, Hugues
Peeters y Christophe Gesché, con la financiacion de la Fundacion Louvain de la
misma Universidad. Ha estado disponible como software open source desde
enero del 2002. Esta plataforma es utilizada en casi 80 paises y esta disponible
en mas de 30 idiomas. Claroline se encuentra disponible en la péagina

http://www.claroline.net.

Dokeos: es un entorno de e-learning y una aplicacion de administraciéon de
contenidos de cursos. Es software libre y esta bajo la licencia GNU GPL. EIl
desarrollo de Dokeos es internacional y colaborativo. Esta plataforma se encuentra
traducida a 34 idiomas y que esta siendo utilizada por mas de 1.000
organizaciones en todo el mundo. Dokeos.com es una compaiiia belga que provee
hospedaje, soporte, servicios de e-learning, y distribuye la plataforma Dokeos.

Este sistema se encuentra disponible en la pagina http://www.dokeos.com!/.
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ILIAS: es un sistema de gestion para la ensefianza no presencial que se
encuentra disponible como software libre de cédigo abierto bajo la licencia GPL
(GNU General Public Licence ). El software fue inicialmente desarrollado como
parte del proyecto VIRTUS en las facultades de economia, administracién de
negocios y ciencias sociales de la Universidad de Cologne en Alemania. El
nombre de ILIAS proviene de una abreviacion de una definicion en aleman de qué
es ILIAS (Integriertes Lern-,Informations- und Arbeitskooper ations-System ),
gue en espafiol significa Sistema de Cooperacion, Informacion y Aprendizaje
Integrado. ILIAS se encuentra disponible en la pagina http://www.ilias.de/
ios/index-e.html.

Moodle : es un sistema de gestion de cursos libre que ayuda a los educadores a
crear comunidades de aprendizaje en linea. Fue creado por Martin Dougiamas,
quien era el administrador de WebCT en la Universidad Tecnologica de Curtin, y
se basa en las ideas del constructivismo en pedagogia. La palabra Moodle es un
acronimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning Environmen t
(Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular). La primera
version de la herramienta aparecio el 20 de agosto de 2002 y, a partir de alli han
aparecido nuevas versiones de forma regular. Moodle se encuentra disponible en

la pagina http://moodle.org/.

Proyecto Sakai : es un software educacional gratis que se encuentra disponible
bajo la licencia de la comunidad educacional (Educational Community License ).
Este proyecto fue originalmente fundado por una concesion de la Mellon
Foundation , y su objetivo fue crear un sistema de gestion de cursos que
compitiera y complementara los sistemas comerciales. Las primeras versiones del
proyecto estuvieron basadas en herramientas existentes creadas por las
instituciones fundadoras, las cuales empezaron a reunirse en febrero del 2004.

Sakai se encuentra disponible en la pagina http://www.sakaiproject.org/.
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ANEXO B. GUIA DE AUTORES

ASTD: La American Society for Training & Development es la asociacion de
profesionales mas grande del mundo dedicada al aprendizaje y el desempefio.
Fue fundada en 1944 y actualmente sirve a 70.000 miembros individuales y
corporativos a través de conferencias, seminarios, publicaciones, investigaciones,
entre otros. Sus miembros provienen de méas de 100 paises y se conectan en 24
redes globales. Estos ultimos trabajan en miles de organizaciones de todos los
tamanos, en el gobierno de EUA, como consultores independientes y como

proveedores.

Edutools : es una organizacion que provee un conjunto de herramientas gratis y
basadas en Web, que permiten a los usuarios recolectar, analizar, y evaluar
informacion sobre una variedad de productos, servicios y politicas de e-learning. El
objetivo de Edutools es ayudar a las instituciones de educacion superior a tomar
decisiones estando bien informadas, y se centra en tres areas principales: los

sistemas de gestion de cursos, servicios al estudiante y politicas de e-learning.

E-leusis.net : se trata de una empresa joven e innovadora cuyo fin es la promocion
de la sociedad de la informacion y el empoderamiento de las mujeres mediante la
creacion de un parque de empresas y facilitando informacién, formacion,
investigacion y asesoria con perspectiva de género. E-leusis.net realizo el estudio
e informe “El futuro del eLearning: andlisis del mercado y del contexto actual del

eLearning”, para la fundacién German Sanchez Ruipérez.
ELLIS, Ryann: es una de las editoras fundadoras de Learning Circuits . Esta

publicacion fue lanzada por la ASTD en enero del 2000, con el objetivo de

promover el uso del e-learning, difundiendo el conocimiento sobre como usar la
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tecnologia de manera efectiva y eficiente para el aprendizaje. Ellis Ryan ha

estado cubriendo el aprendizaje y desempefio en el lugar de trabajo desde 1995.

Epic: es el grupo lider en el mercado del e-learning, el blended learning vy las
soluciones de conocimiento en el Reino Unido. Ha ganado numerosos premios por

su trabajo innovador en la aplicacion de las tecnologias online al aprendizaje.

GARCIA PENALVO, Francisco José : es el director del Experto/Master en e-
learning: Tecnologias y Métodos de Formacion en Red, de la Universidad de
Salamanca. Es licenciado en ingenieria informética por la Universidad de
Valladolid y doctor en informatica por la Universidad de Salamanca. Actualmente
desarrolla su actividad académica como profesor titular del departamento de
informatica y automatica de la Universidad de Salamanca. Dirige el grupo de

investigacion en interaccion y e-learning de esta Universidad.

GIOUPM: el Grupo de Ingenieria de Organizacién, perteneciente a la Universidad
Politécnica de Madrid, es el responsable de la formacion de postgrado en
administracion de empresas y de tecnologias de la informacién aplicadas a la
empresa. Desde hace ya mas de una quincena de afios se dedica a la formacién
de postgrado con el aval de la Universidad Politécnica de Madrid. Para ello
GIOUPM uutiliza las més avanzadas herramientas tecnoldgicas de e-learning y

pedagdgicas, tanto en sus cursos online como presenciales.

GREGORI, Alvaro : es un consultor independiente en e-learning. En la actualidad
se encuentra desarrollando el proyecto de e-Formacion del Servicio de Salud de
Castilla La Mancha, SESCAM, asi como otros proyectos menores. Anteriormente
estuvo durante 5 afios en QSemedia/SATEC, donde participé en el disefio y
desarrollo de su plataforma de e-learning y en la implantacion de la misma en

grandes proyectos, como el de la Generalitat Valenciana.
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INOUE, Verdnica : es la directora editorial de la revista LEARNING REVIEW. Se
desempefia desde el 2004 como lider de proyecto y disefiadora educacional del
Centro de Formacion, Investigacion y Desarrollo de Soluciones de e-Learning de
la Secretaria de Cultura y Extension Universitaria de la Facultad Regional Buenos
Aires en la Universidad Tecnologica Nacional. LEARNING REVIEW es una
publicacion especializada en la convergencia de la gestion del conocimiento, el

capital intelectual y la tecnologia.

KRUSE, Kevin : es actualmente el columnista sobre e-learning para la revista CLO
(Chief Learning Officer ) y presidente de AXIOM, aprendizaje profesional de la
salud. Su experiencia con el e-learning viene de mas de una década de trabajo
con equipos lideres que construyen soluciones efectivas de entrenamiento basado
en tecnologias. Kevin construy6 una exitosa compafiia de servicios de e-learning
gue vendio a Kenexa en 1997. Sus proyectos han sido merecedores de premios
por parte de la ASTD, ISPl y Brandon Hall entre otros. Kevin es autor de
Technology-based Training: The Art and Science of D  esign, Development

and Delivery (Jossey-Bass, 2000), entre otras publicaciones.

LOZANO GALERA, José: es Fundador y Presidente de AEFOL, la Asociacion de
e-learning y formacion online de Espafia. AEFOL organiza anualmente
EXPOELEARNING. Ha sido ponente, coordinador y organizador de mas de 60
actividades sobre e-learning para diferentes Ferias e Instituciones, donde han
participado mas de 60.000 personas. También escribe articulos sobre e-learning

publicados en medios internacionales.

PULICHINO, Joe: es un veterano de la industria con un entendimiento profundo
de las tendencias y la dinamica de la competencia en la industria del e-learning.
Ha sido responsable del desarrollo, entrega y mercadeo de un gran nimero de
programas y servicios educativos. Recientemente ha servido como vicepresidente

de servicios educativos en Sybase, vicepresidente de e-learning en Global
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Knowledge Network, director ejecutivo de Edupoint y director de investigacion para

la e-Learning Guild.

PULSAR: es el Observatorio del E-learning del Campus Virtual de la Universidad
del Pais Vasco. Sus actividades se centran en dos lineas de investigacion: el
Observatorio de E-Learning PULSAR, creado con la finalidad de recopilar la
documentacion mas relevante que existe actualmente sobre el e-learning, y el
Centro de estudios de mercado y prospeccion PULSAR, que se propone llevar a

cabo sus propios trabajos de investigacion sobre e-learning.

QS-media: es una empresa esparfiola que ofrece soluciones de e-learning. Desde
1997 ha realizado multiples proyectos completados con éxito tanto para clientes
multinacionales, como nacionales e instituciones publicas. Desde proyectos piloto
con una inversion limitada, hasta proyectos de gran envergadura como el Proyecto
eFormacion de la Generalitat Valenciana, que proporcionara formacion online a

mas de 120.000 funcionarios y empleados publicos.

ROSENBERG, Marc J.: es un consultor, expositor y educador en el campo del
entrenamiento, aprendizaje organizacional, e-learning, gestién del conocimiento y
optimizacion del desempefio. Es autor del best-seller E-Learning: Strategies for

Delivering Knowledge in the Digital Age (McGraw-Hill). Su nuevo libro es
Beyond E-Learning: Approaches and Technologies to E nhance

Organizational Knowledge, Learning and Performance (Pfeiffer).
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