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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion esta atravesando una época de cambios hacia las tendencias
modernas, en las cuales se establecen relaciones entre las ciencias, la tecnologia y la cultura,
teniendo en cuenta el entorno y el contexto social e individual en el cual estd inmersa, segun lo
plantea el movimiento ciencia, tecnologia y sociedad, con el propdsito de formar personas
integras, globales y funcionales para el desarrollo social y econdmico de su region.

Para cumplir con este propoésito, se requieren cambios en los métodos tradicionales de
ensefianza®, de tal manera que ayuden al docente a cumplir con su proposito central, que es el

de brindar una educacion de calidad para la socializacion del conocimiento.

Las nuevas Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones (TICs) pueden ayudar en este

aspecto, como un medio o recurso utilizable en el intento de mejorar la educacién en la region,

debido a que brindan alternativas de solucion a los problemas que enfrentamos a diario en

nuestras aulas. Las siguientes son algunas de las ventajas que brindan las TICs:

- Favorecen la participacion y actividad de los estudiantes.

- Respetan el ritmo personal de aprendizaje del estudiante.

- Posibilitan la interactividad para la construccion del conocimiento.

- Poseen un caracter dinamico, versatil y motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
evaluacion.

- Proporcionan orientacion sobre como resolver problemas, aportando diferentes alternativas
de solucion.

- Ayudan a detectar concepciones erréneas, corregirlas dinamicamente y evaluar los nuevos
conocimientos.

- Brindan la posibilidad de obtener una gran cantidad y variedad de informacion (Internet,
enciclopedias y lugares de consulta) y de formacion abierta y a distancia (videoconferencia,

e-mail, videotex, etc.)

1 Por métodos tradicionales de ensefianza se entiende aquellos que hacen uso de ambientes y recursos
convencionales de ensefianza donde todavia es posible encontrar al profesor como méxima autoridad de la
clase usando recursos poco didacticos y no interactivos.



Las ventajas anteriores permiten ver las TICs como recursos que facilitan y mejoran el proceso
educativo en el aula, ya que nos sirven para mediar y configurar las relaciones que se
establecen entre el sujeto y el entorno, ayudandolo a comprender su realidad. Este aprendizaje
es de forma constructiva, ya que el sujeto tiene una posicion activa en la formacion o
adaptacion de sus esquemas mentales influenciada por experiencias proporcionadas por las

nuevas tecnologias.

Pero estas ventajas, por si mismas, no garantizan la solucion a los problemas que se identifican
en el aula, ya que se requiere que los docentes aprendan a tomar una posicion critica y reflexiva
en la escogencia y el uso de estas tecnologias, teniendo en cuenta su aplicabilidad y
funcionalidad para cada necesidad del proceso educativo.

En el campo de las tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion, la pregunta que
surge es la de como utilizarlas de tal manera que contribuyan al proceso educativo, conociendo
de antemano que la tecnologia por si misma no puede garantizar el éxito de tal proceso. Lo que
se requiere entonces, es establecer una mediacion entre la tecnologia y el desarrollo curricular,
siendo la educacion bésica primaria y media bésica, el escenario adecuado para lograr dicha

mediacion.

En este caso, tenemos la siguiente situacion: por un lado esta el desarrollo tecnolégico que
involucra a Internet, los computadores, etc.; por otro lado, est4 el conocimiento cientifico,
autentico motor del progreso y desarrollo de los pueblos. Finalmente, esta la escuela y el
colegio, en su tarea de socializar el conocimiento cientifico y su desarrollo, convirtiéndolo en
conocimiento cientifico escolarizado. La pregunta que surge de esta situacion, se traduce en
pensar si es posible lograr una articulacion entre la tecnologia, el conocimiento cientifico y la
escuela-colegio, de tal manera que se puedan aplicar las TICs de forma pertinente para

favorecer el proceso educativo.

Por todo lo anterior, de manera particular, en este proyecto se plantea como problema de

investigacion el siguiente:

¢Como construir un entorno virtual que posibilite la difusion, la comprension y la

experimentacion cientifica en un centro educativo piloto del municipio de Popayan?



El problema parte desde la conviccion que para el desarrollo y crecimiento de cualquier
sociedad como la nuestra, la ciencia es una herramienta indispensable para el conocimiento del
mundo y sus procesos, asi como para el desarrollo de actitudes y comportamientos responsables
sobre aspectos ligados a la vida, y los referentes a los recursos y al medio ambiente. Es por ello
esencial que los conocimientos cientificos se integren en las estructuras educativas existentes

que a su vez debe ser parte de la cultura basica de un ciudadano.

Particularmente un buen nimero de fendmenos astrondmicos, en especial los mas sencillos
relativos a los movimientos aparentes del Sol y de la Luna, las estaciones o la medida del
tiempo, son cuestiones cotidianas que influyen en la vida ordinaria, aunque muy a menudo
pasen completamente desapercibidas por su monotona invariabilidad y el progresivo
distanciamiento de la vida urbana respecto a la Naturaleza. Muchos de estos fendbmenos tienen
cabida en las ciencias y su tratamiento debe mostrar como su conocimiento puede ser de
utilidad en un buen nimero de ocasiones cotidianas, a la vez que abre las puertas hacia otros

horizontes y hacia nuevos conocimientos.

Pese al excelente papel que puede jugar en la formacion de nuestros jovenes dentro del marco
de ciencia y estructuras educativas, la astronomia es una ciencia no difundida ni establecida
como tal en nuestra regioén, como parte constitutiva del conocimiento del entorno y posible
futura inclusion en estudios en diversas areas de la ciencia, por lo tanto se hace necesario un

punto de partida para el fomento de esta disciplina. [Ver anexo E]

Es asi, como se torna indispensable disponer de un conjunto de herramientas apropiadas para la
difusion, comprension y experimentacion en astronomia como es contar con un sistema e-
learning capaz de distribuir diferentes contenidos educativos, en nuestro caso un curso de
formacion en astronomia con capacidad de practicar lo aprendido en los contenidos tedricos

mediante una herramienta de simulacién.

Los aportes mas significativos del presente trabajo son:
- Ofrece un marco conceptual y metodolégico que sirva de guia a posteriores desarrollos

en el area de Servicios e-learning, Desarrollo de Cursos, Educacion en Astronomia;



— El desarrollo metodoldgico esta orientado claramente hacia la filosofia “Learning by
doing” es decir hacia el aprendizaje practico, contando como soporte a nuestro
desarrollo, los principales estandares de e-learning.

- Se propone un modelo general para la construccion de Servicios de Teleformacion y
Unidades Instruccionales (Cursos).

- Se propone una metodologia general para la construccion de Unidades Instruccionales.

- Se construye e integra en la Unidad Instruccional una herramienta de simulacion que
permite a los estudiantes practicar los conocimientos astronémicos aprendidos en un
curso teorico.

- En el anexo Actividades Paralelas al Trabajo de Grado se consigna las actividades
extra-académicas que se desarrollaron para dar al trabajo un enfoque més préctico y un

matiz de proyeccion social més pertinente.

El trabajo esta desarrollado en los siguientes apartados:
I. Marco Conceptual
Donde se consigna el estado del arte del e-learning en el mundo considerando su
evolucion, principales trabajos y desarrollos, principales estandares, y el caso especifico

de los principales desarrollos de e-learning aplicado a la astronomia.
I1. Modelo para la construccion de servicios y contenidos e-learning.
Donde se desarrolla el modelo fundamental para el desarrollo de servicios de

Teleformacion, describiendo los componentes y los pilares metodologicos que

conducen y sostienen dicho modelo.

I11. Caso de Estudio.
Donde se consigna el desarrollo basado en el modelo y metodologias establecidas en el
apartado anterior del prototipo de validacion del presente trabajo de grado.

V. Conclusiones y recomendaciones

V. Bibliografia

V1. Anexos.



1 MARCO CONCEPTUAL

El presente documento pretende construir de manera objetiva y critica el estado del arte de las
actuales investigaciones en el dominio del e-learning en el mundo, y luego considerar el caso

especial del e-learning préactico aplicado al area de la astronomia.

Para ello se analizardn temas relacionados como Terminologia en el dominio del e-learning,
Trabajos y Desarrollos en el campo del “Aprendizaje basado en Computador” y la Educacion
en Astronomia. En este ultimo caso se tendrd muy en cuenta el proceso del aprendizaje en

estudiantes de educacion basica primaria y media bésica.

1.1 Introduccién

El proceso del aprendizaje es un fendmeno interesante en el que intervienen variables de
diversa indole, que deben ser tenidas en cuenta, si se quiere lograr un resultado educativo
satisfactorio. Sin embargo, hasta hace poco en paises como Colombia, no habia una verdadera
conciencia generalizada en cuanto a la importancia de la investigacion de nuevas formas de
educacion. El estudiante como actor y protagonista del proceso era relegado a un segundo
plano, y el proceso escasamente presentaba las interrelaciones necesarias para lograr un
conocimiento sélido que permitiera afianzar la comprension de los fendmenos fundamentales y

motivar la posterior investigacion del tema desarrollado.

En las Gltimas décadas las profundas transformaciones sociales, econémicas y tecnoldgicas que
ha sufrido la Humanidad han impulsado a diversos sectores cientificos y sociales a replantear
los métodos de aprendizaje, dando especial relevancia al estudiante como centro del proceso
cognoscitivo. Ahora bien, la aparicion de los sistemas informéticos y de telecomunicaciones
constituyd un paso significativo en el mejoramiento de los procesos educativos y sobre todo en
la manera de distribuir masivamente las ideas y el conocimiento. Es indudable que un buen
sistema educativo basado en computador, en primer lugar es mas motivante para el estudiante y
en segundo lugar mejora notablemente el nivel de adquisicion de conocimiento y ademas, si
esta ligado a una aplicacion telematica cuenta con el valor afiadido de llevar el conocimiento a

estudiantes que podrian encontrarse separados tanto espacial como temporalmente.



Diversos investigadores del aprendizaje han presentado modelos en el campo pedagogico e
informatico. Asi es como se han hecho muy buenos aportes de modelos en el dominio del e-
learning, todos basados en modernas teorias pedagogicas que refuerzan el desempefio 6ptimo
de los modelos telematicos.

Los sistemas e-Learning encuentran aplicacion en una gran variedad de ciencias y topicos del
saber humano. Existen sin embargo algunas ciencias que por su misma naturaleza presentan un
gran nivel de curiosidad y motivacion para seguir investigando. Tal es el caso de la
Astronomia. La Astronomia es una de las ciencias que mas impacto causa en personas de todas
las edades, es objeto de admiracion y desafio, pero desafortunadamente también se presta para
concepciones errGneas casi siempre relacionadas con supersticiones del todo infundamentadas,

generalmente con un trasfondo de explotacién econémica.

Para bien del conocimiento cientifico, en los siglos veinte y veintiuno la investigacion
astrondmica y espacial ha sido protagonista en muchas de las proezas humanas y ha podido ser
dada a conocer a distintas personas alrededor del mundo. En los paises desarrollados se ha
prestado especial interés a la ensefianza de la astronomia en los cursos escolares y de educacion
media, debido a la curiosidad que genera en los nifios los temas del espacio y al potencial
cientifico de esta area [Ver anexo E]. Es asi como en los ultimos afios se han aplicado los
novedosos adelantos en informatica y telecomunicaciones para desarrollar con los estudiantes,
cursos de astronomia bésica con excelentes resultados. Existen por ejemplo desde aplicaciones
tedricas de astronomia bésica hasta aplicaciones que utilizan instrumental astronémico
controlado en tiempo real. Actualmente la tecnologia e-learning se aplica a la distribucién y
ensefianza de lecciones de astronomia tanto en instituciones escolares como en universidades y

centros de investigacion.



1.2 Trabajos y Desarrollos en el Campo del “Aprendizaje Basado en Computador”

El desarrollo de la informatica trajo consigo un potencial enorme de explotacion del
computador en distintas actividades humanas. Una de ellas es el aprendizaje, que se ha visto
enriquecido con nuevas técnicas y métodos que han mejorado sustancialmente el aprendizaje en
las aulas educativas. El aprendizaje basado en computador ha pasado por diferentes estadios
contando siempre con la ayuda de las modernas teorias pedagdgicas.

La historia moderna del computador empieza en la década de los cuarenta y para aquella época
los cientificos cognitivos ya intuian el potencial educativo del nuevo invento. Los sistemas de
Aprendizaje Basado en Computador CBT (Computer Based Training) han seguido un proceso
evolutivo. Los primeros desarrollos estuvieron orientados hacia la estructuracion lineal de un
sistema de ensefianza que codificara las nociones mas simples del proceso de aprendizaje y
cuyo objetivo era conseguir que el estudiante lograra encontrar el mayor nimero posible de
respuestas acertadas. A continuacién, vinieron los sistemas de ensefianza ramificados que
estuvieron orientados a lograr un aprendizaje mediante el ndmero de interacciones del
estudiante con los contenidos, pudiendo avanzar a secciones siguientes de un curso

dependiendo de los resultados obtenidos en las distintas interacciones.

Los desarrolladores de sistemas CBT produjeron métodos semanticos para la generacion de
lenguajes instruccionales comprensibles para el computador y para otros investigadores dando
inicio a la creacion de los primeros programas software especializados en este campo. Sin
embargo, estos lenguajes estaban todavia estrechamente ligados a la alta naturaleza
procedimental y a la estructura de los primeros computadores. Los primeros programas
instruccionales fueron hechos en lenguaje ensamblador o lenguajes primitivos de mas alto
orden y se ejecutaban de manera local en el computador del usuario.

Ciertamente la evolucion de los CBT estuvo estrechamente ligada al desarrollo de la tecnologia
subyacente y la aparicion de las estaciones de trabajo y luego de los computadores personales
impulso el desarrollo de los sistemas basados en computador. A medida que se mejoraron las

capacidades de los computadores también se mejoraron las capacidades de los CBT



concibiendo el disefio de sistemas Instruccionales Automaticos y tratando de ocultar al madximo

los complejos Lenguajes de Programacion. [Dod01].

Sin embargo, la interaccion entre el estudiante y los contenidos no era lo suficientemente
sOlida. Por tanto se hacia necesario una comprension profunda acerca de los procesos de
aprendizaje y ensefianza que condujo al estudio de la inteligencia artificial y a los primeros
desarrollos de los Sistemas de Ensefianza Inteligentes (ITS) enfocandose en el aprendizaje

COMO un proceso cooperativo entre un tutor automatico y el estudiante.

De esta forma podemos decir que los sistemas ITS se requieren para:

Generar Ensefianza en tiempo real y bajo demanda como requieren los estudiantes individuales,
y soportar iniciativas de dialogo, permitiendo la discusion en forma libre entre el sistema y el

estudiante o usuario.

Segun Anido [Ani01] entre las principales ventajas de un Sistema de Aprendizaje Basado en

Computador actual podemos encontrar:

e La utilizacion de formatos multimedia, incorporando texto, voz, imagenes, video y
animaciones. Estos paquetes de informacién audiovisuales permiten la presentacion de
contenidos de forma mucho més dindmica e interesante para el estudiante,
permitiéndole involucrarse mucho més en el proceso formativo. La utilizacion de
enlaces que puedan ser activados por el usuario permite transformar los contenidos
multimedia en un sistema hipermedial. Segun las conclusiones extraidas por Hansen
[Han90] los estudiantes retienen el 25 % de lo que escuchan, el 45 % de aquello que
escuchan y ven, y el 70 % cuando participan de forma directa y activa en el proceso de
aprendizaje. La presentacion de informacion en formato multimedia con enlaces entre
unas partes y otras se acerca mas al modo de funcionamiento de la mente humana que

una presentacion lineal propia de la ensefianza tradicional.

e La participacion directa de los estudiantes en el control de su proceso formativo
mediante el empleo de sistemas interactivos ofrece una ventaja adicional: Cada uno de

los estudiantes se impone su propio ritmo de aprendizaje (self-pace learning). Este es



un hecho distintivo respecto a la ensefianza tradicional en la que el profesor impone un

ritmo comun para todos los estudiantes.

e La posibilidad de auto-evaluacion por parte de los estudiantes usando las herramientas
proporcionadas a tal efecto dentro de los propios sistemas de aprendizaje.

e La utilizacion de computadoras permite realizar simulaciones de experimentos y
procesos, cuya realizacién practica podria resultar inabordable por motivos logisticos o

econémicos.

Actualmente en el mundo se estan llevando a cabo importantes desarrollos en el campo de los
sistemas de aprendizaje basados en computador y paralelamente valiosos trabajos de
estandarizacion de tecnologias y procedimientos que soportan a los CBTs. Estos trabajos son
liderados en su mayor parte por grandes organizaciones cuya iniciativa es conseguir sistemas

gue cumplan con los requerimientos de reusabilidad e interoperabilidad.

En Milrad [Mil02] se presenta una breve nota en lo que a tendencias pedagdgicas actuales se
refiere para el aprendizaje con tecnologias interactivas:

Las tendencias actuales y emergentes en educacion se mueven incrementalmente hacia los
métodos centrados en el estudiante (Quintana et al, 1999). En estos métodos, el aprendizaje se
convierte en un proceso activo de descubrimiento y participacion basado en la auto motivacion
mas que en conocimientos pasivos de hechos y reglas (Sfard, 1998). El profesor viene a
convertirse en un mentor o un guia, facilitando el desarrollo del proceso de aprendizaje. Desde
esta perspectiva, el aprendizaje puede ser considerado como un proceso dinamico en el cual el
estudiante construye activamente un nuevo conocimiento a medida que se involucra y se halla
inmerso en una actividad formativa determinada. La teoria del constructivismo es la clave del
movimiento para cambiar el centro de instruccién desde donde se imparte el conocimiento, a

fin de permitir al estudiante dirigir y elegir activamente la trayectoria personal de aprendizaje.

Varios nuevos modelos constructivistas de aprendizaje utilizan las prestaciones de las
tecnologias de telecomunicaciones y la informatica como parte de ambientes de aprendizaje en
los cuales los estudiantes se involucran en problemas desafiantes, colaboracién y creacion de

interacciones compartidas (Dillenbourg, 1999).
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La multimedia y los nuevos conceptos de Hipermedia se han convertido en un referente
obligatorio en la construccion de los actuales sistemas inteligentes de ensefianza (ITS) los
cuales segun Albalooshi y Alkhalifa [AA02] ofrecen mucha flexibilidad, haciéndolos altamente
adaptables al progreso individual del estudiante. Esto los hace excelentes candidatos para
ejecutar el rol de “Herramientas Cognoscitivas” (van Jooligen, 1999). Estas herramientas son
capaces de ayudar al estudiante gracias a que representan explicitamente la informacion.
Permiten a los estudiantes ver la estructura del proceso cognitivo externalizandolo y liberando
memoria para las tareas mas importantes. Los investigadores [AA02] al momento de escribir el
documento se encuentran creando un Sistema Inteligente de Ensefianza Multimedia cuyas
primeras versiones y prototipos fueron probados para demostrar la supremacia de las técnicas
multimedia frente a la tradicional descripcion verbal-escrita, escogiendo como tema las
Estructuras de Datos incluyendo los conceptos de Stacks, Colas, Listas y Arboles. El resultado
obtenido es muy significativo y el nivel de aprendizaje es mucho mayor usando el ITS

multimedia.

Un ITS hipermedia actual debe presentar dos aspectos fundamentales como son la
aceptabilidad social y la aceptabilidad practica: La primera tiene que ver con el sistema
Educativo de una determinada cultura o regién y la segunda incluye los aspectos técnicos como
son el contenido, la presentacion y la organizacion del contenido, el soporte técnico y los
procesos de actualizacion y finalmente, la evaluacion del aprendizaje [GA03]. Todos los
sectores son igualmente importantes, ya que en un software educativo Hipermedia tiene que

concordar simultaneamente la parte técnica y la parte pedagdgica.

Todo lo anterior conduce al desarrollo de ambientes de aprendizaje colaborativo soportado por
tecnologias hipermediales emergentes y que presentan diversas herramientas de gestion y

generacion de aprendizaje.

En cuanto a los algoritmos que manejan la ldgica de los ITS’s de Ultima generacion, el desafio
principal, es proveer cursos ajustados a los diferentes entornos de los estudiantes. Esto impulsa
la investigacion para crear un ambiente adaptable capaz de habilitar justo a tiempo la mejor
trayectoria de aprendizaje (trayectorias formativas) a cada estudiante. Considerando las

capacidades y necesidades individuales de cada estudiante el ITS presenta distintas trayectorias
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de aprendizaje para llevarlo desde el conocimiento inicial que este posea hasta el conocimiento

deseado. Lo anterior se conoce como trayectorias formativas adaptables.

Sin embargo ya se esta trabajando en sistemas ITSs que reconozcan el complejo campo de los
estados afectivos de los estudiantes y poder interactuar con ellos de la manera mas adecuada
para conseguir un nivel de aprendizaje satisfactorio. Segun [KR02] existe una interaccion entre
las emociones y el aprendizaje, pero esta interaccion es mas compleja que las teorias del
aprendizaje que se han articulado hasta el momento. [KR02] trabajan un modelo basado en
computador que reconocera el estado afectivo del estudiante y respondera apropiadamente a fin

de que el aprendizaje marche por el camino correcto.
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1.3 Trabajos y Desarrollos en el Dominio del E-learning

Como se habia anotado antes, el desarrollo de los sistemas de ensefianza basados en
computador habian seguido un claro camino evolutivo pero el advenimiento de Internet y de

la WWW interrumpi6 esta progresion de los CBT e ITS de manera casi que inesperada.

A medida que se desarrollaba, Internet proveyé una estructura de comunicaciones ampliamente
accesible construida sobre estandares comunes que permitieron el facil acceso a la informacion

y el conocimiento.

Arquitecturalmente, la Web era contraria a la mayoria de los disefios de sistemas CBT. El
contenido Web yacia sobre una plataforma neutral y era almacenado y gestionado por un
servidor remoto, mientras que la mayoria del contenido CBT era almacenado y ejecutado
localmente usando lenguajes de script privados, procesados por software propietario. No
obstante, la comunidad CBT noto rapidamente los beneficios de un ambiente distribuido.
[ADLO1]

En un principio la aplicacién que tuvo la Web fue como medio de distribucion de productos ya
existentes pero de forma completamente estatica. Sin embargo los contenidos educativos eran
muy cerrados y seguian estando sujetos a ambientes de desarrollo particulares. Para suministrar
contenido, se requeria que los usuarios descargaran plug-ins propietarios para procesar

formatos privados. La fragilidad del contenido de los CBT persistio.

El siguiente paso de los sistemas CBT e ITS consistio en la separacion del contenido y la l6gica
de control dando paso a los sistemas de gestion de Aprendizaje (Learning Management System
LMS) basados en Web. Objetos de aprendizaje reusables, compartibles y estrategias de

aprendizaje adaptable fueron objetivos comunes entre las comunidades CBT e ITS.

La tecnologia subyacente a Internet y a la WWW, avanza cada dia mas de manera vertiginosa y
trabaja por igual en dmbitos locales, regionales y globales, convirtiéndolo en la plataforma
universal de distribucion de informacién por excelencia. Sin embargo en el campo del tele-

aprendizaje basado en Web es mucho el camino a recorrer en cuanto a la estandarizacion de
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tecnologias y plataformas para la generacion de contenidos educativos distribuidos a través de
la Web. En este sentido se ha evidenciado la necesidad de unificar criterios e ideas y enfocar el
trabajo en asuntos comunes que permitan la estandarizacién y conduzcan a conseguir las

siguientes metas:

e Definicion de objetos de aprendizaje reusables.

e Desarrollo de nuevos modelos de contenido.

e Desarrollo de modelos de evaluacion del estudiante.

e Creacidn de nuevos modelos para secuenciamiento de contenido.

e Creacion de almacenes de conocimiento para el aprendizaje. [ADLO01]

Para ello se han generado grandes iniciativas a nivel industrial y gubernamental que pretenden
regir ordenadamente el destino del tele aprendizaje basado en Web, entre las mas importantes

se cuentan:

e Aprendizaje Distribuido Avanzado (Advanced Distributed learning-ADL).JADLO1]

e Comité de Estandares en Tecnologias del Aprendizaje del IEEE (Learning Technology
Standars Commitee - LTSC). [LTSC04]

e Comité CBT de la Industria de la Aviacion (Aviation Industry CBT Commitee - AICC).
[AICC04]

e IMS Consorcio de Aprendizaje Global, Inc. [IMS04]

e Alianza de Redes de Autoria y Distribucion Instruccional Remota para Europa
(Alliance of Remote Instructional Authoring & Distribution Networks for Europe -
ARIADNE). [ARIADNE04]

Después de haber anotado brevemente lo que bien podria llamarse la evolucién de los sistemas
de aprendizaje tras la aparicion de Internet y el concepto de la World Wide Web, se procede a
desarrollar directamente el propdésito de esta seccién cual es la consignacion de los distintos
trabajos y desarrollos en el dominio del e-learning en el mundo.

Para la construccion de este cuerpo de informacion se seguira el siguiente esquema:

e Terminologia Basica referente a los sistemas e-learning.
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e Identificacion de los principales trabajos y desarrollos en el dominio del e-learning y
sus caracteristicas mas sobresalientes.

e Esfuerzos e iniciativas de estandardizacion en sistemas e-learning.
1.3.1.1 Conceptos Fundamentales sobre los Sistemas e-learning

E-learning es un término amplio que describe el aprendizaje realizado por computador y que es
entregado al estudiante en forma electronica a través de las redes de comunicaciones y las
tecnologias de la informacion. Por esto el E-learning no es méas que otra forma de educacién
que gracias a las nuevas tecnologias permite al estudiante aprender sin importar su ubicacion
geografica o temporal y que al mezclar caracteristicas como: la combinacién de recursos,
contenidos y servicios, la interactividad y la buena estructuracion de las actividades de

aprendizaje puede llegar a ser mas valioso que la educacién tradicional.

1.3.1.2 Ventajasy desventajas

1.3.1.2.1 Ventajas

e Es autoguiado. La mayoria de los programas e-learning pueden ser tomados cuando se
necesiten y al propio ritmo del estudiante.

e Terminan rapido. Los cursos e-learning progresan hasta un 50% mas rapido que los
tradicionales. Esto se debe principalmente a que los estudiantes dejan de lado el material
que ya conocen y se centran en lo que necesitan aprender.

e Cualquier lugar en cualquier horario. Los estudiantes pueden pasar a través de sesiones
desde cualquier lugar. Esto hace posible que la gente pueda aprender sin tener un horario
fijo.

e Incrementan la retencién. Por todos los elementos que combina. También la habilidad de
volver a ver lo que no quedo claro.

e Colaborativo. Las herramientas tecnolégicas hacen que la colaboracion entre estudiantes
sea mucho maés facil.

e Adaptativo. Algunos sistemas pueden ser adaptados al perfil y la forma de aprender de cada

estudiante.
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Menos costoso de producir. Usando herramientas de autor para producir programas para
aprendizaje asincrono. Los programas sincronos, tienen otros costos asociados con el
manejo de las clases por un instructor, pero es aun mas econdmico que los cursos
tradicionales.

Este puede ser facil y rapidamente actualizado. Los materiales son subidos al servidor
manteniendo actualizado el curso. Los programas basados en CD-ROM son un poco mas
dificiles de actualizar.

El Teleaprendizaje puede ser distribuido a grandes grupos de estudiantes.

No requiere grandes instalaciones fisicas.

1.3.1.2.2 Desventajas

Cursos basados en texto. Los cursos en linea casi siempre son puramente teoricos.
Culturales. Todavia existe mucha reticencia por parte de las personas a tomar un curso no
presencial principalmente por la tecnofobia.

Baja demanda. Los cursos en linea tienen por ahora poca demanda aunque viene creciendo
afio tras afio.

Certificacion. Muchos de los cursos en linea no certifican a sus estudiantes o si los
certifican estos no son tenidos muy en cuenta por muchas compafiias como habilidad

aprendida.

1.3.1.3 Tipos de e-learning

Existen dos modalidades principales de e-Learning que son:

1.3.1.3.1 Modo asincrono

Este involucra aprendizaje autoguiado lo que quiere decir que los estudiantes se conectan de

acuerdo con sus tiempos, puede incluir acceso a instructores a través de tableros de anuncios,

discusiones en grupo en linea y correo electronico. O puede ser totalmente autocontenido con

enlaces a materiales de referencia en lugar de un instructor en vivo.
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1.3.1.3.2 Modo sincrono

El entrenamiento sincrono es hecho en tiempo real con un instructor en vivo facilitando el
entrenamiento. Todos ingresan al mismo tiempo y pueden comunicarse directamente con el
instructor y con los demas. Pueden tener pizarras electronicas. Este toma desde una sola sesion
hasta varias semanas, meses 0 incluso afios. Este tipo de entrenamiento tiene lugar usualmente
en sitios Web via Internet, audio o videoconferencia, telefonia IP o Broadcast a estudiantes en
un salén de clases.

Aparte de estas modalidades pueden darse otras por la combinacion o modificacion de
caracteristicas de las dos principales.

1.3.1.4 Modelo funcional e-learning

Para entender como diferentes sistemas y tecnologias trabajan juntos, es util tener un modelo
funcional simple de un ambiente de aprendizaje. La Figura 1 muestra una representacion visual
de los componentes que forman un ambiente e-learning y los objetos que deben moverse entre
los diferentes componentes. Este no es un modelo de referencia de arquitectura, es mas un
modelo conceptual que puede ser usado para posicionar un desarrollo e-learning y su

funcionalidad en un ambiente e-learning.

Herramientas Ofertas Planificador de Metas
de Autoria de —_—) Aprendizaje
; —>
Contenidos Planes
Ofertas Suscriptor de Planes
Info. Registro Cursos i
Repositorio - Reg Info. Registro
de_ Objetos de Ges_tor de
Herramientas Objetos de contenidos Aprendizaje Ambiente de Info. Registro_erfiles de
de Ensamblado | Aprendizaje y catalogo ——» Entrega <+——— Estudiantes
i —>
de Contenidos de ofertas Info.
Actividades
Eventos . .
Grabados Ambiente Info. Registro
Colaborativo
Info.
Actividades
Objetos de b g
izai Objetos de )
Gestor de Aprendizaje Evé\luacién Motor de Info. Registro
A —> p
Catalogos ——— ) Evaluacionesy
Pruebas Info.
Resultados

Figura 1 Modelo funcional e-Learning [DeMel00]
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1.3.1.4.1 Repositorios de contenidos y catalogo de ofertas
Los repositorios de contenidos son almacenes de objetos de aprendizaje que pueden ser

accesados por las personas y los sistemas creadores de contenido y de otro lado por las
personas y sistemas que usan el contenido. Los repositorios deben ser capaces de manejar el
contenido disponible asi como contenido mas especializado.

1.3.1.4.2 Objetos de aprendizaje
Al discutir sobre sistemas e-learning es necesario aclarar otro término comun: Objetos de

Aprendizaje (Learning Objets). Estos son definidos en docenas de estandares, white papers,
reportes e investigaciones. Desde una perspectiva operacional, son trozos de datos que son
usados por un sistema e-learning; estos escriben, almacenan, catalogan, ensamblan, entregan y
reportan. Otra aproximacion es pensar en un objeto de aprendizaje como una parte digital de un

curso que ordena en tamafio y complejidad desde un grafico hasta un curso entero.

1.3.1.4.3 Metadatos
Para comunicarse efectivamente con otros componentes, los repositorios de contenido deben

mantener un indice de blsqueda de objetos de aprendizaje e idealmente, informacion
descriptiva sobre la estructura y propiedades de los objetos. Esta informacién descriptiva es
Ilamada metadatos 0 més precisamente metadatos de objetos de aprendizaje. Los metadatos son

usados para soportar busquedas, descubrimiento y recuperacion de objetos de aprendizaje.

1.3.1.4.4 Almacén de metadatos y contenidos
Si uno piensa en una biblioteca tradicional, los metadatos son analogos a un catélogo de fichas

y el contenido es analogo a los libros. En una biblioteca las fichas se separan de los libros, y en
la era digital los repositorios de contenido a menudo solo contienen metadatos.

El contenido en los repositorios toma muchas formas incluyendo texto, graficos, cuestionarios
de preguntas, fotos, animaciones, simulaciones, audio y video. El almacenamiento fisico y la
recuperacion de los objetos de contenido pueden estar separados completamente de los
metadatos. De hecho los metadatos deben ser almacenados en mdltiples servidores con
diferentes caracteristicas. Esta es una aproximacion que gana eficiencia en entregar los
contenidos a los estudiantes y porque diferentes medios demandan diferentes tipos de

servidores.
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1.3.1.4.5 Gestion de contenidos y flujo de trabajo
Los repositorios de contenidos pueden ser parte de sistemas de gestion de contenidos o pueden

soportar funciones de gestion de contenidos tales como control de versiones, inscripciones/des-
suscripciones y aprobacion de gestores cuando se desarrollan nuevos contenidos. Las funciones
de importacién y exportacion que necesitan transferir objetos o paquetes de objetos entre
sistemas pueden ser pensadas como gestién de contenidos.

1.3.1.4.6 Objetos de aprendizaje reusables
Los repositorios de objetos de aprendizaje permiten a los usuarios desarrollar, indexar,

encontrar y reusar objetos de aprendizaje. Esto requiere que los objetos sean indexados con
metadatos de aprendizaje y a menudo requiere la habilidad de mezclar y hallar el
correspondiente objeto de aprendizaje de diferentes fuentes y entregarlo en diferentes sistemas.

1.3.1.4.7 Catalogo de ofertas
Una oferta de aprendizaje es definida como un contenido que es ensamblado en un paquete de

aprendizaje (idealmente incluye componentes de evaluacion) que es ofrecido a los estudiantes
como una unidad.

Un catalogo de ofertas es una clase especial de repositorio que contiene ofertas.

1.3.1.4.8 Herramientas de autoria de contenidos
Las herramientas de autoria de contenidos (y evaluaciones) permiten a los expertos en materias

y desarrolladores de instructivos, crear y modificar objetos de contenidos de aprendizaje.

Los desarrolladores profesionales requieren herramientas que proporcionen un conjunto rico en
funciones, donde se tengan herramientas faciles de usar y aprender y proporcionen plantillas
estandar para el contenido a ser desarrollado.

Diferentes herramientas de autor son usadas para crear y formatear tipos de datos como texto,
graficos, fotos, animaciones, simulaciones, audio y video.

Es importante que las herramientas de autor permitan a los autores de contenidos localizar
contenidos existentes para reuso o para no volver a crear completamente un curso. Esto
requiere que los disefiadores de contenidos de instruccidn, proveedores de contenidos o
desarrolladores de cursos proporcionen metadatos en sus contenidos.

En el ambiente e-learning ideal, las herramientas de autor se integran con los repositorios de
contenidos permitiendo encontrar, recuperar, modificar, grabar y reemplazar objetos y sus

metadatos.
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1.3.1.4.9 Herramientas de ensamblado de contenidos
El ensamblado de contenidos se refiere al enlace entre los objetos de contenido en modulos de

aprendizaje cohesivos, con navegacion entre los objetos claramente definida y con evaluaciones
asociadas al contenido apropiado. Este es frecuentemente realizado usando una herramienta
diferente a la de autor para crear los objetos de aprendizaje, sin embargo muchas herramientas
de autor incluyen capacidades de ensamblaje.

Estas herramientas pueden soportar la creacion y aplicacion de plantillas de contenidos que
actuan como la base para un empaquetamiento consistente y eficiente entre los modulos de
aprendizaje. Las plantillas pueden estar basadas en la estructura, presentacién, métodos de
disefio de instrucciones o en los tres. Una plantilla puede dividir una leccién en una
introduccion, explicacion, ejemplo y evaluacién; incluye campos para texto, graficos, logos,
animaciones y talleres. Las plantillas pueden ser tratadas como objetos que pueden ser
almacenados en el repositorio de contenidos para una busqueda mas facil.

La herramienta de ensamblaje también permite enlazarse a otros componentes de aprendizaje

tales como salones de Chat, foros de discusion, eventos sincronos y ambientes de colaboracion.

1.3.1.4.10 Gestor de catalogos
Los componentes del gestor de catalogos son interfaces que permiten a individuos autorizados

poner a disponibilidad el aprendizaje y colocar reglas de acceso, restricciones, precios, etc.

1.3.1.4.11 Gestor de perfiles de estudiantes
Un sistema e-learning mantiene informacion sobre los estudiantes que lo usan, esta informacion

incluye: datos personales, planes de aprendizaje, historial del estudiante, certificaciones y
grados, evaluaciones de conocimiento (habilidades y competencias), y el estado de
participacion en un aprendizaje activo (registro, progreso). La suma total de esta informacion es
Ilamada perfil del estudiante, y por lo tanto se requiere de un sistema que maneje esta
informacion. EI gestor de perfiles hace la informacion del estudiante disponible a otros
componentes y recupera y actualiza el perfil en base a los datos reportados por otros

componentes.

1.3.1.4.12 Planificador de aprendizaje
Dependiendo de la organizacion, la planeacion de un curso puede ser hecha por el estudiante,

profesor, administrador, etc.

Los elementos comunes de planeacion son:
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e Determinar el objetivo del estudiante. Que grado, certificacion, calificacion o habilidad
quiere alcanzar el estudiante
e Estimar el nivel de habilidad del estudiante. Esto puede ser hecho a través de
evaluaciones por pruebas, por su historial o subjetivamente por otra persona.
e Evaluar el nivel del estudiante en comparacion al que quiere alcanzar.
e Establecer un plan para el estudiante.
Hay que notar que estos no son pasos secuenciales; hay relaciones entre estos que pueden

requerir re-evaluacion.

1.3.1.4.13 Suscriptor de Cursos
Este componente proporciones a los estudiantes acceso a las ofertas y la administracion de los

procesos del negocio relacionados con ese acceso. Puede ser tan sencillo como un clic o

requerir aprobacién, prerrequisitos, pagos, etc.

1.3.1.4.14 Ambiente de entrega
El ambiente de entrega proporciona al estudiante el acceso al contenido de aprendizaje y otros

componentes tales como Chat, e-mail, quizes, centros multimedia, herramientas de
colaboracion, compartimiento de aplicaciones, tableros compartidos, editores de ecuaciones,
etc. El ambiente también proporciona herramientas para los instructores si los hay.
El ambiente de entrega proporciona navegacion a través del contenido, algunas veces bajo
control del estudiante, otras del instructor o del sistema en si mismo.
Las reglas y/o comportamientos para navegacion a través de una oferta son establecidos durante
el ensamblado de contenidos.
Los componentes que puede incluir son:

e Ambientes de colaboracion sincronos tales como Chat, pizarras, pantalla compartida y

conferencia.

e Colaboracidon asincrona como e-mail, foros de discusion.

e Entregay registro de pre y post evaluaciones.

e Navegacion adaptativa, dependiendo del resultado de las evaluaciones.
Los datos de las actividades y estado de los estudiantes en una oferta son realimentados al perfil

del estudiante.
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1.3.1.4.15 Aprendizaje Off-line, aprendizaje Nomada, y aprendizaje movil
Recientemente aprendizaje en linea significaba aprender a través de un navegador conectado a

una red. Esto ha cambiado. Los estudiantes usan dispositivos portatiles y aun los computadores
tradicionales no pueden mantener una conexion constantemente al servidor.

Esto se evidencia en partes del mundo donde el acceso telefénico es costoso y prevalece un
bajo ancho de banda.

La habilidad de descargar contenido independiente y correrlo fuera de linea es una
caracteristica que permite al e-learning ocurrir en un ambiente sin conexion. El ambiente de
entrega debe resincronizar los registros de actividad de contenidos cuando el usuario se
reconecte. Esto es llamado aprendizaje fuera de linea (offline learning) principalmente en US,
mientras el termino aprendizaje némada (nomadic learning) es popular en otros paises.
Aprendizaje movil (Mobile learning) se refiere a usar dispositivos mdviles (PDAs, celulares,

etc.) como interfaces a un ambiente de aprendizaje.

1.3.1.4.16 Accesibilidad
Los perfiles de estudiante pueden proveer informacion sobre requerimientos de accesibilidad

que pueden ser usados para modificar los métodos de entrega hacia el estudiante.

1.3.1.4.17 Ambiente colaborativo
Algunos sistemas de entrega e-learning estan construidos casi exclusivamente alrededor de

entrega sincrona y colaboracion. Ellos son llamados salones de clases virtuales porque intentan

extender el ambiente fisico y las interacciones de un salon de clases a un ambiente en linea.

1.3.1.4.18 Aprendizaje informal
Una cantidad significativa de aprendizaje que ocurre en el espacio corporativo es informal. Este

incluye objetos que son imposibles de seguir o registrar, pero este incluye presentaciones
improvisadas, entrenamiento informal, demostraciones y muchos otros formatos que pueden ser
almacenados y recuperados digitalmente.

Este es a menudo soportado por los mismos ambientes de colaboracidn y herramientas de autor
como aprendizaje formal.

Muchos ambientes colaborativos tienen la capacidad de capturar audio, video y otros
contenidos asociados con eventos informales. Esto crea nuevos objetos de aprendizaje que

pueden ser indexados y recuperados en el repositorio de contenidos para uso posterior.
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1.3.1.4.19 Evaluaciones y motores de evaluacion
Las evaluaciones y examenes pueden ser integrados con el contenido de aprendizaje y

entregados con él o pueden ser manejados como un proceso aparte. En cada caso, las
evaluaciones son un componente vital de un ambiente educacional y el almacenamiento,
ensamblado, entrega y registro de las evaluaciones es a menudo tratado por un componente o
proceso llamado motor de evaluacion.

Los motores de evaluacion incluyen capacidades de creacion de evaluaciones y pueden ser
creados a partir de bancos de preguntas que son ensambladas.

El proceso de ensamblaje incluye una seleccion aleatoria de preguntas basado en un criterio y la
seleccion de preguntas basada en resultados previos. Los tipos de preguntas soportados por los
motores es muy grande, sin embargo predominan los de multiples preguntas con una sola

respuesta.
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1.3.1.5 Sistema e-learning

Como se vio anteriormente en el modelo funcional de e-learning existen muchos elementos que
en conjunto forman un sistema e-learning, estos pueden ser agrupados en tres subsistemas
basicos, el sistema de gestion de aprendizaje, el sistema de contenidos y el sistema de

comunicaciones.

Esquematicamente, los distintos componentes de una solucion e-learning se pueden ver de la

siguiente manera:

Sincrono
/ Contenido
Asincrono Asincrono

LMS
/ \ Contenido

Contenido

Sincrono

Figura 2 Componentes de un sistema e-learning [Int02]

1.3.1.5.1 Subsistema de gestidn de aprendizaje (LMS)

La siguiente figura proporciona un posible punto de vista de los componentes basicos para un

sistema de gestion de aprendizaje (LMS).
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<4 Repositorio de

Herramientas de Autoria contenidos
<+> <+
Facilidades de Libreria de
> Administraciéon > > perfiles de
SOporte del estudiantes
Navegador LMS

Facilidades de Auditoria

Control de
<€4» conocimientos

Sistema de Entrega

<> Plantillas de
presentacion

Figura 3 Componentes de un LMS [ALFAOQ2]

Toda la interaccion con el LMS es via el navegador Web. Hay 4 principales funciones con las
que los usuarios pueden interactuar con el sistema. Estas funciones y los diferentes roles de

usuario son;

Gestion de contenidos: Un autor o profesor define o refina contenidos por medio de la

herramienta de autor. Los contenidos son almacenados en el repositorio de contenidos.

Gestion de la administracion de aprendizaje: Un administrador gestiona las trayectorias de
cada estudiante o grupo de estudiantes. Las funciones que realiza son por ejemplo la inscripcion
de estudiantes, asignacion de estudiantes a cursos, autorizacion de niveles de acceso, monitoreo

del progreso de los estudiantes, etc.

Calificaciones y gestion del conocimiento: Tutores y supervisores evaluaciones y reportes de
calificaciones para mantener un vistazo a los recursos humanos de la compafiia y mantener el

nivel de los servicios.

Aprendizaje: los estudiantes interactdan con el sistema y a través de éste con otros estudiantes

0 profesores para adquirir conocimientos nuevos o aprender nuevas habilidades. El sistema
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adapta los contenidos, la presentacion y los servicios disponibles a las necesidades y
preferencias de los estudiantes y le informa al estudiante de fuentes de informacion adicionales

y canales de comunicacion.

1.3.1.5.1.1 Herramientas de autoria

Las herramientas de autoria soportan al autor en la definicién del Contenido del Material: la
principal entrada del sistema de lectura del LMS. Con los contenidos, los textos, gréaficos y
tareas actuales que son presentadas al estudiante toman significado. Estos contenidos son
especificados de acuerdo a cierta metodologia que describe cuando, como y en que formato se
presentaran los contenidos. Los contenidos que un autor afiade, son almacenados en el
repositorio de contenidos. Las herramientas también proporcionan facilidades para importar,

exportar contenidos y para conectarse a fuentes de contenidos externas.
1.3.15.1.2 Facilidades de administracion del LMS

El componente de facilidades de administracién provee la funcionalidad para la gestion general
del asignamiento de estudiantes a cursos y facilidades. Este cubre todo el ciclo de vida de un
curso desde su registro hasta su terminacion. Algunas facilidades son: inscripcion de usuarios,
registro de cursos, asignacion de usuarios a cursos, autorizacion de acceso a ciertos contenidos
o informacion privada especial, configuracion de grupos de trabajo y en general todo tipo de

eventos que ocurran en un LMS.

1.3.1.5.1.3 Facilidades de auditoria del LMS

El propdsito de este componente es recopilar datos acerca de la efectividad de la herramienta.
Los siguientes aspectos se tienen en cuenta: 1) evaluacion de cambios en los estudiantes,
desarrollo de conocimientos y habilidades, 2) evaluacion de la eficiencia, efectividad y empleo
de los cursos y 3) identificacion de eventos no deseados o inusuales. Ej. Situaciones criticas en
los estudiantes que no alcanzan un nivel requerido o situaciones en que los procesos de grupo o
colaborativos son inefectivos.

La aproximacion escogida para la toma de estos datos es analizar las huellas que deja el
proceso de aprendizaje en los estudiantes mientras interactian con el sistema. Esto es, toda la

informacidn sobre interacciones de estudiantes con el sistema (Ej. acceso a paginas de
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informacion, interacciones con otros estudiantes, desempefio en evaluaciones) es almacenado y

analizado por el componente de facilidades de auditoria.

1.3.1.5.1.4 Sistema de entrega

Es el componente central del sistema. Este cuida de la interaccion entre los estudiantes y el
sistema. Su funcion principal es adaptar las instrucciones a las necesidades de los estudiantes,
deseos, rendimiento y caracteristicas. Para la realizacion de este componente, se decide: 1) que
contenido instruccional sera entregado al estudiante, 2) en que formato, 3) que informacion se
le presentara (Ej. usar ciertos servicios, entrar a ciertos grupos, contactar otros usuarios, usar
ciertas herramientas, investigar fuentes, etc.).

La principal técnica usada para el disefio de la funcionalidad del componente es la combinacion
de una arquitectura dindmica multiagente en combinacion con técnicas de modelamiento. Los
agentes son componentes software independientes y especializados que pueden recolectar
informacion sobre la interaccion de un usuario con el sistema y basados en esa informacién
construir un modelo sobre ciertas caracteristicas del usuario. Se desarrollaran agentes

heterogéneos para combinar toda la informacién de los agentes separados.
1.3.1.5.1.5 Soporte del LMS

El componente de soporte, gestiona 4 repositorios que son usados por el sistema. El repositorio
de contenidos (1) es el principal. Incluye todos los componentes de un curso a ser leido por el
sistema. El repositorio es alimentado por la herramienta de autor y usado por el componente de
lectura y puede contener multiples cursos. La libreria de perfiles de estudiantes (2) contiene las
caracteristicas de los estudiantes representados en un modelo o perfil. El contenido de este
modulo es continuamente actualizado en la interaccion con el sistema. La informacion del
modelo es usada por el sistema de lectura para adaptar las instrucciones a un estudiante
individual. El repositorio de control de conocimientos (3) contiene informacion sobre las
interacciones de los usuarios con el sistema durante el aprendizaje, este almacena todas las
acciones clave y la informacion de sesiones del usuario. Es usado para actualizar la libreria de
perfiles y proporcionar informacién sobre la adaptacion de las instrucciones a los estudiantes.

Finalmente el repositorio de plantillas de presentaciones (4) que incluye un conjunto de disefios
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o plantillas que pueden ser adaptadas a diferentes perfiles y proporcionar asi un estilo de

presentacion Gnico para cada usuario.

1.3.1.5.2 Subsistema de Contenido

Los contenidos para e-learning pueden estar en diversos formatos, en funcion de su adecuacion
a la materia tratada. EI méas habitual es el WBT (Web Based Training), cursos online con
elementos multimedia e interactivos que permiten que el usuario avance por el contenido
evaluando lo que aprende.

Sin embargo, en otros casos puede tratarse de una sesion de “aula virtual”, basada en
videoconferencia y apoyada con una presentacion en forma de diapositivas tipo Powerpoint, o
bien en explicaciones en una “pizarra virtual”. En este tipo de sesiones los usuarios interactuan
con el docente, dado que son actividades sincrénicas en tiempo real. Lo habitual es que se
complementen con materiales online tipo WBT o documentacién accesoria que puede ser
descargada e impresa.

Otras veces el contenido no se presta a su presentacion multimedia, por lo que se opta por
materiales en forma de documentos que pueden ser descargados, complementados con

actividades online tales como foros de discusién o charlas con los tutores.

1.3.1.5.3 Subsistema de comunicacion

Este tiene que ver con el modo en que un sistema e-learning interactta con los estudiantes. Un
sistema sincronico es aquel que ofrece comunicacion en tiempo real entre los estudiantes o con
los tutores. Por ejemplo, las charlas o la videoconferencia.

Los sistemas asincronicos no ofrecen comunicacioén en tiempo real, pero por el contrario
ofrecen como ventaja que las discusiones y aportes de los participantes quedan registrados y el
usuario puede estudiarlos con detenimiento antes de ofrecer su aporte o respuesta.

La diferencia fundamental entre el e-learning y la ensefianza tradicional a distancia esta en esa
combinacion de los tres factores, en proporcion variable en funcién de la materia a tratar:

seguimiento, contenido y comunicacion.
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1.3.2 Paradigmas de Desarrollos en el Dominio del e-learning

Actualmente es posible distinguir con claridad las distintas tendencias en cuanto a la filosofia
misma de prestacion de servicios de Tele aprendizaje es decir en lo que tiene que ver con los
paradigmas en los que se basan las instituciones o empresas a la hora de brindar un servicio de
educacion a distancia basada en Internet.

[Ani01] hace una clara division entre sistemas de tele aprendizaje tedricos y practicos.

Sistemas de Aprendizaje a través de Internet

Sistemas de aprendizaje Sistemas de aprendizaje
Tedricos Précticos
Acceso remoto a Basados en la
Equipamiento Real Simulacion
| |
Basados en Basados en Mixtos Ejecucion en Ejecucion en Mixtos
hardware Software el Servidor el Cliente

Figura 4 Clasificacién Sistemas E-learning Practicos y Teoricos. [Ani01]

Sistemas de Aprendizaje Teorico:
Estos sistemas se basan en el paradigma learning by reading (Aprender Leyendo) y siguen un
esquema expositivo, entregando en forma dindmica a través de la Web contenidos educativos,

simulando un salon de clase virtual.

Sistema de Aprendizaje Préactico:

Se basan en el paradigma Learning by Doing (Aprender Haciéndolo). El estudiante tiene la
posibilidad de llevar a la préctica los conocimientos tedricos adquiridos mediante la ejecucion
de practicas de laboratorio que se llevan acabo sobre instrumental real bien sea hardware o
software o sobre simuladores. Hasta hace unos afios solo era posible la distribucion en Internet

de conocimientos teoricos, pero las nuevas tecnologias Java, objetos distribuidos, aplicaciones
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en red, y adelantos en tecnologias en redes de banda ancha, han permitido la construccion de
sistemas de aprendizaje practico permitiéndole al estudiante o investigador tener control sobre
los dispositivos de un laboratorio en tiempo real. Nuestro trabajo de grado pretende incursionar
en el campo del tele aprendizaje practico y mas especificamente en los sistemas de aprendizaje
practico basados en hardware.

En el Anexo A. Identificacion de los Principales Desarrollos y Estandares en el dominio del e-
learning, se consignan los principales proyectos realizados o actualmente en ejecucion en el
mundo. Esta identificacion se realiza de acuerdo a las dos filosofias e-learning descritas

anteriormente.

1.3.3 Estandarizacion en sistemas e-learning

1.3.3.1 Conceptos Fundamentales

En el mercado existen tanto LMS como LMCS (Sistemas de Gestion de Contenidos de
Aprendizaje) de muchos fabricantes distintos. Por ello se hace necesaria una normativa que
compatibilice los distintos sistemas y cursos a fin de lograr dos objetivos:
e Que un curso de cualquier fabricante pueda ser cargado en cualquier LMS de otro
fabricante.
e Que los resultados de la actividad de los usuarios en el curso puedan ser registrados por
el LMS.

Como se puede ver en la Figura 5, los distintos estandares que se desarrollan hoy en dia para la
industria del e-learning se pueden clasificar en los siguientes tipos:
e Sobre el Contenido o Curso: Estructuras de los contenidos, empaquetamiento de
contenidos, seguimiento de los resultados.
e Sobre el Estudiante: Almacenamiento e intercambio de informacion del estudiante,
competencias (habilidades) del estudiante, privacidad y seguridad.
e Sobre la Interoperabilidad: Integracion de componentes del LMS, interoperabilidad

entre maltiples LMS.
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Metadatos

Empaquetamiento

Informacioén del

; Estudiante
Secuencia Contenido .
Registros del
Estudiante
Alumno Privacidad/
Protocolos Seguridad

Interoperabilidad

Arquitectura Competencias

API's

Figura 5 Tipos de estandares E-learning [Int02]

Al hablar sobre un estandar e-learning, nos referimos a un conjunto de reglas en comun para las
compafiias dedicadas a la tecnologia e-learning. Estas reglas especifican como los fabricantes
pueden construir cursos en linea y las plataformas sobre las cuales son impartidos estos cursos
de tal manera de que puedan interactuar unas con otras. Estas reglas proporcionan modelos
comunes de informacion para cursos e-learning y plataformas LMS, que basicamente permiten
a los sistemas y a los cursos compartir datos con otros. Esto también nos da la posibilidad de

incorporar contenidos de distintos proveedores en un solo sistema.

Estas reglas ademas, definen un modelo de empaquetamiento estdndar para los contenidos. Los
contenidos pueden ser empaquetados como “objetos de aprendizaje” (learning objects o LO),
de tal forma de permitir a los desarrolladores crear contenidos que puedan ser facilmente

reutilizados e integrados en distintos cursos.

Finalmente, los estandares permiten crear tecnologias de aprendizaje mas poderosas, Y

“personalizar” el aprendizaje basandose en las necesidades individuales de los estudiantes.

Bésicamente, lo que se persigue con la aplicacion de un estandar para el e-learning es lo

siguiente:
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e Durabilidad: Que la tecnologia desarrollada con el estandar evite la obsolescencia de
los cursos.

e Interoperabilidad: Que se pueda intercambiar informacion a través de una amplia
variedad de LMS.

e Accesibilidad: Que se permita un seguimiento del comportamiento de los estudiantes

e Reusabilidad: Que los distintos cursos y objetos de aprendizaje puedan ser reutilizados

con diferentes herramientas y en distintas plataformas.

Esta compatibilidad ofrece muchas ventajas a los consumidores de e-learning.

Garantizan la viabilidad futura de su inversion, impidiendo que sea dependiente de una Unica
tecnologia, de modo que en caso de cambiar de LMS la inversion realizada en cursos no se
pierde.

Aumenta la oferta de cursos disponibles en el mercado, reduciendo de este modo los costos de
adquisicion y evitando costosos desarrollos a medida en muchos casos.

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

Facilita la aparicion de herramientas estdndar para la creacion de contenidos, de modo que las
propias organizaciones puedan desarrollar sus contenidos sin recurrir a especialistas en e-
learning.

Estrictamente hablando, no existe un estdndar e-learning disponible hoy en dia. Lo que existe
es una serie de grupos y organizaciones que desarrollan especificaciones (protocolos).

Hasta la fecha, ninguna de estas especificaciones ha sido formalmente adoptada como estandar
en la industria del e-learning. Estas especificaciones no dejan de ser recomendaciones, que por

el momento la industria trata de seguir.
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1.3.3.2 Futuras directrices en estandares e-learning.

En los préximos afios, el trabajo de las distintas organizaciones que estan trabajando en las

especificaciones para estandares e-learning estara centrado en los siguientes temas:

Repositorio de Contenidos

Las organizaciones se estdn centrando fuertemente en estandares de contenidos e-learning. El
principal objetivo es tener repositorios de objetos de aprendizaje reusables, de tal manera que
puedan ser montadas en unidades de aprendizaje adaptativas y entregadas por cualquier
plataforma e-learning. Sin embargo, uno de los mayores problemas que enfrenta hoy en dia la

industria del e-learning es la interoperabilidad de los contenidos de aprendizaje.

Internacionalizacion y Localizacion

Los distintos grupos que estdn desarrollando especificaciones para e-learning participan en
forma activa en todo el mundo y cada dia existe una mayor colaboracion entre ellas. Esto
genera dos desafios: la creacion de estandares “culturalmente” neutrales (internacionalizacion),

y la adaptacion de los estandares a las necesidades locales (localizacion).

Programas de certificacion

Existe un creciente énfasis en crear pruebas de compatibilidad y programas de certificacion.
ADL esté trabajando en un programa de certificacion. Actualmente s6lo existen programas de
certificacion para AICC.

Arquitectura

La industria del e-learning ha estado creciendo sin tener una clara vision de los componentes de

un sistema e-learning y de la forma en que interactian. La necesidad de definir una arquitectura

global es critica para la evolucion del desarrollo de estandares.
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2 MODELO PARA LA CONSTRUCCION DE SERVICIOS DE
TELEFORMACION

Introduccioén

Este capitulo presenta el desarrollo de una aproximacion metodoldgica cuya finalidad es servir
de guia en proyectos tendientes a la construccion de Servicios de Teleformacion.

Dada la tendencia actual a descentralizar el conocimiento y lograr su maxima difusion posible,
la Teleformacidn constituye una tecnologia clave para la educacion a distancia. Por esta razén
se hace necesario un modelo conceptual y metodoldgico para la construccion de servicios de
Teleformacion que sirva de directriz para el desarrollo de proyectos cuyo propdésito sea
extender el conocimiento generado en la FIET y en la Universidad a sectores de la comunidad

universitaria y comunidad en general que requieran este tipo de soluciones.

2.1  Descripcion general del modelo

A continuacion se presentan una descripcion general de este modelo para la construccion de
servicios de Teleformacion. Esta descripcion se realiza en dos secciones: Sus componentes y

los antecedentes base para su realizacion.

2.1.1 Componentes del Modelo

Disefio Instruccional E-Learning

Servicios
Valor Agregado

Gestidn del Sistema

Figura 6 Componentes del Modelo para Construccién de Servicios de Teleformacién.
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El modelo para la construccion de servicios de Teleformacion esta formado por tres

componentes que son:

Componente de Gestidn del Sistema.
Componente de Servicios de Valor Agregado.
Componente de Disefio Instruccional e-Learning

2.1.1.1 Componente de Gestion del Sistema

El componente de gestion del sistema esta representado por todo tipo de software que realice
labores administrativas en el sistema. Este brinda a los administradores la capacidad de manejar
los contenidos, recursos y servicios que se ofreceran a los Estudiantes. Ademas de realizar otras

labores como el manejo de la informacién de los estudiantes e instructores.

Este sirve como base para los otros dos componentes y se hace imprescindible en un sistema de
Teleformacion.

Realiza tareas que dependen del tipo de usuario o recurso con el cual interactian. En lo que se
refiere a los estudiantes, realiza la promocion de ofertas de cursos, el registro de ellos hacia el
sistema o hacia un curso, el manejo de su informacién tanto personal como la referente a los
cursos que le corresponden. A los instructores y administradores del sistema, les permite
evaluar a los estudiantes, realizar la creacion de los cursos, a través de herramientas de autoria

y de ensamblaje de contenidos, realizar la comunicacion con los estudiantes, etc.

El componente de gestion del sistema puede interactuar a su vez con el componente de
servicios de valor agregado para su administracion, lanzamiento y posible comunicacion
mientras se esta ejecutando, todo esto dependiendo del modelo de aprendizaje implementado en

el sistema y de las capacidades que posea este modulo.

Su implementacién requiere el uso de una metodologia que comprenda la construccion de
sistemas para el Web, en cuanto a tecnologias, un requisito esencial es el uso de bases de datos,

tanto para los servicios de gestion, los repositorios y los modelos de datos implementados de
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acuerdo al estandar adoptado; el desarrollo de los servicios que este ofrezca, debe ser dindmico
y modular para su facil adaptacion a los cambiantes servicios que ofrecen este tipo de sistemas.
También es recomendable el uso de tecnologias de distribucion bajo el Web, sobre todo si el
sistema tendra la capacidad de operar bajo diferentes servidores y de compartir sus repositorios
con otras entidades.

2.1.1.2 Componente de Servicios de Valor Agregado

El componente de servicios de valor agregado esta representado por unidades de software que
buscan expandir las capacidades del sistema. Este busca principalmente brindar nuevas
capacidades a los contenidos, a través de la exposicion de recursos que complementen la

formacion tedrica de un curso.

La principal razon para la inclusion de este componente es la resolucion de las falencias que
tienen hoy en dia los estandares y los esfuerzos de estandarizacion para brindar en un sistema
de Teleformacion la capacidad de cubrir toda la gama de experiencias de aprendizaje.
Actualmente se han desarrollado esfuerzos que soportan casi todos los modos de aprendizaje,

pero ninguno ha podido realizar una integracion total.

Este componente permite la entrega de recursos de orden préctico tales como simuladores o
manejo de equipos reales a los contenidos que generalmente son tedricos, permitiendo de esta
forma enriquecer la experiencia de aprendizaje del estudiante, puesto que le brinda la
oportunidad de practicar lo aprendido en los contenidos tedricos. Los servicios que presta este
componente pueden ser lanzados a través del componente de gestion del sistema o

referenciados directamente desde las Actividades de Aprendizaje.

El componente de servicios de valor agregado puede interactuar a su vez con el componente de
gestion del sistema para llevar registros de sus interacciones con los contenidos de aprendizaje

0 para su administracion, permitiendo modificar sus caracteristicas.
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Algo importante que cabe anotar es que este componente puede o no cefiirse a los estdndares
que actualmente soportan los componentes de gestion y de contenidos reusables, lo cual le da
una independencia casi total de los otros dos componentes del sistema.

Para su implementacion, puede seguirse cualquier metodologia que comprenda la construccion
de servicios Web y que preferiblemente esta se base en técnicas de orientacion a objetos. En
cuanto a tecnologias se refiere, se puede usar cualquiera que permita crear servicios con
caracteristicas especiales como: interactividad (respuesta a comandos o acciones del usuario),
multiplataforma (despliegue en cualquier navegador y maquina) y presentacion satisfactoria
(interfaces de usuario amigables).

2.1.1.3 Componente de Disefio Instruccional E-Learning

Puede entenderse como una guia metodoldgica para desarrollar una Unidad de Aprendizaje
entendida en el contexto de este trabajo de grado no como un recurso educativo mas, sino como
un agente integrador de servicios de Teleformacion, roles y recursos educativos, que ademas se
construye acorde con el medio social, la audiencia, los recursos disponibles y los

requerimientos de aprendizaje solicitados.

La guia metodoldgica del Disefio Instruccional e-Learning consta de cuatro fases. La primera
fase el Disefio Instruccional E-Learning conduce el desarrollo de la Unidad de Aprendizaje a
partir de la interaccion con la poblacion objetivo, la identificacion de los recursos humanos,
tecnoldgicos y recursos educativos fisicos disponibles. La segunda fase referencia la inclusion
de criterios pedagdgicos a tener en cuenta en la Unidad de Aprendizaje de tal manera que se
ajusten a los resultados de las actividades de la fase anterior. Con base en los resultados de las
dos fases anteriores, el Disefio Instruccional E-Learning conduce la creacion de la unidad de
aprendizaje que no solo incluye contenidos educativos sino que prescribe una variedad de
actividades (Actividades de Solucion de Problemas, actividades de investigacion, actividades
de discusion, actividades de valoracion, etc.), valoraciones, servicios y soportes provistos por
profesores, monitores y otros miembros administrativos; esta es la tercera fase del Disefio

Instruccional e-Learning.
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En la cuarta fase se desarrolla la estrategia de evaluacion de la Unidad de Aprendizaje definida
en la fase de factibilidad. La evaluacién ha de cubrir aspectos como la eficacia de la estrategia
pedagdgica, facilidad de uso de la plataforma e-learning, nivel de satisfaccion de los estudiantes

y administrativos.

La guia metodoldgica del Disefio Instruccional e-Learning ademas de conducir la interaccion
con la poblacién objetivo, el andlisis de los recursos humanos, tecnologicos y fisicos, y la
seleccion de los criterios pedagogicos en las dos primeras fases, referencia en la tercera fase la
interacciéon de la Unidad de Aprendizaje con los otros dos componentes del modelo de la

siguiente manera:

El Disefio Instruccional e-Learning interactia con el componente de Servicios de Valor
Agregado, referenciando los recursos que este podria incluir como alternativa a los ya
soportados por el Sistema de Gestion de Aprendizaje, como herramientas para el aprendizaje

practico, nuevas herramientas colaborativas, de transferencia de documentos, etc.

El Disefio Instruccional e-Learning interactia con el componente de Gestién del Sistema,
referenciando las facilidades de administracion que este proporciona. Por ejemplo

administracion de usuarios, de contenidos educativos, de servicios de valor agregado, etc.

Se puede observar entonces el caracter dinamico y el alcance global del Disefio Instruccional E-
Learning al brindar las pautas necesarias para integrar adecuadamente en la estructura de una
Unidad de Aprendizaje, los servicios y facilidades que los otros dos componentes del modelo

proporcionan.

En la figura 7 se muestran las fases del Disefio instruccional e-learning, sus interacciones a

nivel de componentes, y sus resultados generales.
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FASE IV. EVALUACION FASE I. ANALISIS DE FACTIBILIDAD

- Justificacion Académica
- Justificacion Social
- Justificacién Tecnologica

- Aprox. Indicadores de

Rendimiento.
- Actividades de - Caract. Poblacion
Evaluacion. -
Objetivo
-Arquitectura Gral.
GESTION DEL
SISTEMA
SERVICIOS - Estrategia Pedagdgica
DEVALOR

-R rimien la UA.
AGREGADO equerimientos de la U

- Caso de Uso, Diagrama

Secuencial

- Criterios de Desarrollo
(Ingenieria)

- Criterios de Desarrollo
(Disefio Grafico)

FASE Ill. CREACION Y ESTRUCTURACION DE LA FASE Il. ESTRATEGIA PEDAGOGICA
UNIDAD DE
APRENDIZAJE

Figura 7. Fases de la Guia Metodoldgica del Disefio Instruccional E-Learning

2.1.2 Antecedentes

El modelo para la construccion de servicios de Teleformacion, se apoya basicamente en los
trabajos realizados hasta el momento en el campo del e-learning consignados en el marco

tedrico y en las metodologias para la construccion de sistemas/soluciones telematicas.

El primer referente conceptual lo podemos encontrar en el modelo funcional de e-learning (ver

1.3.1.4), el cual nos permite tomar la aproximacion de un sistema de aprendizaje como la
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interaccion de diferentes modulos, los cuales a su vez se agrupan en diferentes categorias. Esto
permite ver un sistema e-learning completo como la unién de dos subsistemas principales: el
subsistema de recursos de aprendizaje y el subsistema de gestion. De ahi la diferenciacion que
muestra el modelo para la construccién de servicios de Teleformacién en el componente de

Disefio Instruccional e-Learning y Componente de Gestion del Sistema.

El segundo referente, tiene que ver con las tecnologias de soporte para sistemas Web, es por
eso que encontramos apoyo en los servicios Web como tecnologias que proporcionan
interoperabilidad, servicios avanzados y modularidad al sistema. Esto permite adicionar nuevas
funcionalidades a los recursos de tipo tedrico, ademas de facilitar la distribucion de estos a
través del Web; permitiendo asi la implementacion de diferentes modos de aprendizaje. De esta

forma el modelo contempla un Componente de servicios de valor agregado.

El referente metodoldgico para la implementacion de los componentes de Gestidn del Sistema y
Servicios de Valor Agregado es el Modelo para la Construccion de Soluciones MCS [MCS02],

que permite la creacion de sistema telematicos.

2.1.3 Disefio Instruccional E-Learning

2.1.3.1 Soporte Tedrico para el Disefio Instruccional E-Learning

El Disefio Instruccional E-Learning estructura la Unidad de Aprendizaje teniendo en cuenta
distintos aspectos: Social, Tecnoldgico, Académico, Psicolégico, Econémico, Pedagogico,
Cultural entre los méas relevantes. Puede entenderse como una metodologia general para
desarrollar una solucion educativa acorde con el medio social, la audiencia, los recursos

disponibles y los requerimientos de aprendizaje solicitados.

Dentro del proceso de construccion de una Unidad de Aprendizaje se encuentra una fase critica
que orienta el desarrollo y estructuracion de las actividades de aprendizaje, sus recursos
asociados y los roles implicados en dichas actividades. Actualmente se llevan a cabo esfuerzos
para conseguir un marco de trabajo que conduzca este desarrollo y esté en capacidad de
soportar la diversidad e innovacién pedagogica permitiendo al mismo tiempo el intercambio y

la interoperabilidad de los materiales e-learning. La especificacion a la que se ha llegado como
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resultado de dichos esfuerzos se conoce como Disefio de Aprendizaje y se podria definir como:
un método que prescribe varias actividades para el estudiante y administrativos en un cierto
orden. Cada actividad hace referencia a una coleccion de objetos y servicios especificos
(coleccion llamada Ambiente) necesarios para ejecutar la actividad [IMSLDO3].

Consideramos que en la tercera fase de la guia metodologica del Disefio Instruccional E-
Learning es necesario aplicar el Disefio de Aprendizaje. Aunque en este trabajo solo tomaremos
algunos conceptos generales del disefio de aprendizaje que nos ayudaran a modelar nuestra
Unidad de Aprendizaje de manera apropiada, creemos que un aporte significativo posterior a
este trabajo podria ser el modelamiento formal y completo usando la especificacion para el
Disefio de Aprendizaje del IMS Project. (ver anexo C).

2.1.3.2 Guia Metodoldgica del Disefio Instruccional E-Learning

La guia metodoldgica propuesta es una secuencia de trabajo simple basada en:
- Guias desarrolladas en distintas instituciones. [IEEE01] [IMS04]
- Modelo para la Construccion de Soluciones.

- Items sugeridos por los desarrolladores del trabajo actual.

2.1.3.2.1 Areas de Trabajo identificadas en la guia metodoldgica del Disefio
Instruccional E-Learning

El desarrollo de una unidad de Aprendizaje requiere la participacion de equipos de trabajo de
distintas disciplinas que hagan frente a la compleja relacion entre los aspectos tecnol6gicos,

pedagdgicos y socioculturales implicados en una solucion de este tipo.

En esta aproximacion metodoldgica, se han identificado cuatro disciplinas indispensables
en el desarrollo de una Unidad de Aprendizaje: La ingenieria telematica, la pedagogia, el
trabajo social, y el disefio grafico. Los equipos de trabajo conformados por integrantes de
las areas identificadas y sus actividades en cada fase seran coordinados por el area de

Gestidn del proyecto de construccion de la unidad de Aprendizaje.
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Es en este orden de ideas que podemos decir que la guia metodologia del disefio
Instruccional e-Learning no va dirigido a un perfil especifico sino que requiere la
participacion de varias personas formadas en distintas disciplinas que conformando equipos
de trabajo interaccionen entre si para lograr resultados definidos en las cuatro fases de la
guia metodoldgica.

Sin embargo en una determinada fase de ejecucion sera posible encontrar el accionar de
personas pertenecientes a una o varias de las cinco Areas de Trabajo que se describen a
continuacion.

Area de Gestion del Proyecto: Conformada por personas especializadas o muy
experimentadas en el tema de las tecnologias e-Learning, la educacion a distancia y el
trabajo social. Administra los recursos humanos, técnicos y financieros. Sus resultados se
reflejan en la consolidacion de los equipos de trabajo, la consolidacion de los productos de
las fases, la gestion administrativa y la coordinacion de la produccion de informes y

divulgacion de la solucion.

Area de Ingenieria: Implementa soluciones a nivel de infraestructura, software y redes de
comunicaciones. Los productos que se obtienen de esta area son: Identificacion de
Escenarios, Roles y Recursos del Curso en la Arquitectura General del Sistema E-learning,
Aproximacion a los indicadores de rendimiento de la Unidad de Aprendizaje (Fase 1), Narrativa
General y Diagrama UML del caso de uso, Descripcion detallada y diagrama de secuencia de
las actividades de aprendizaje, Eleccion de Criterios de Desarrollo y su Justificacion,
Establecimiento del modelo de pruebas de validacién (Fase Ill), formatos de evaluacion y

cronograma de actividades evaluativas (Fase 1V).

Area de Educacion: Conceptualiza, planifica y desarrolla estrategias de incorporacion de
tecnologias en los ambientes educativos, que potencien las habilidades, destrezas y valores
sociales y culturales en los estudiantes y profesores. Los productos que se obtienen de esta area
son: Aproximacion a los indicadores de rendimiento de la Unidad de Aprendizaje, Justificacion
Académica del Curso (Fase I), Estrategia Pedagogica (Fase Il), Narrativa General y Diagrama

UML del caso de uso, Descripcion detallada de las actividades de aprendizaje, Establecimiento
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del modelo de pruebas de validacion (Fase Ill), formatos de evaluacién y cronograma de
actividades evaluativas (Fase 1V).

Area de Disefio Grafico: Se centra en el disefio como elemento generador de posibilidades
educativas y tecnoldgicas y como un medio para acercar culturalmente los productos
informaticos a los usuarios, mediante la incorporacion de codigos graficos estéticamente bien
presentados. Los productos que se obtienes de esta area son: Eleccion de Criterios de
Desarrollo y su Justificacion, Establecimiento del modelo de pruebas de validacion (Fase I11).

Area de Trabajo Social: Interacciona con la poblacion objetivo y las instituciones educativas a
las que se pretende ofrecer la solucién e-Learning desarrollando actividades que le permitan
obtener informacion valiosa en cuanto a caracteristicas socioculturales importantes a la hora de
contextualizar adecuadamente la solucién. Los productos que se obtienen de esta area son:
Caracterizacion de la poblacién objetivo (Fase 1), Justificacion Social del Curso (Fase 1),

Actividades de evaluacion (Fase 1V).

En la Figura 7 se observa como los integrantes de distinta &reas de trabajo interactuando entre
si consiguen los resultados definidos por cada fase de la guia metodologia del Disefio

Instruccional e-Learning.
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FASE L ANALISIS DE FACTIBILID AD

- Justificacidn Acadeémica
;H:i I 1 i - Apro. Indicadores de
. Educacién Rendimiento.
- Formatos de evaluacidn Educacion
¥ cronograma de
actividades de evaluacidn. ﬁi - Justificacion Tecrologica
I 1 i Ingenieria - Arguitectura Gral.
Ingenieria
-Caract Poblacidn Ohjetivo
/— Teabates - Justificacidn Saocial
rahajo .

)

Gestion

- Marrativay Caso de Uso ﬁi
general. Y Leaeni - Estrategia Pedagogica
- Descipeidn detallada de ﬁi
las actividades de ﬂi Educacion
Aprendizaje, Diagrama O
Secuencial Ingenieria
- Criterios de Desarrollo
- Modelo de Pruebas de ﬁi
Yalidacion

Disesio G

FASEIIL CREACION Y ESTRUCTURACION DE La FASEIL ESTRATEGIA PEDA GOGICA
UNIDAD DE
APRENDIZAJE

Figura 7. Relacion entre los Resultados de las Fases y las Areas de Trabajo identificadas.

En cuanto a la organizacion del talento humano para el area de ingenieria se propone el uso del
Modelo de Organizacién del Talento descrito en [MCS02]. A partir de dicho modelo el cual se
observa en la Tabla 1, se propone un modelo general para organizar el talento humano en las

demaés areas de trabajo (Tabla 2).
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EQUIPO DE GESTION

ACTOR AREAS DE DESEMPERNO TAREAS ESENCIALES
a.) Construir un ambiente de
1.- Director 1.- Liderazgo del Proyecto trabajo adecuado
2.- Integracion del b.) Asegurar Ia_goherencia del
Producto/Sistema Producto/Solucion
_ c.) Garantizar la satisfaccion del
Producto/Solucion
2 - Asesor 1.- Gestion de Reusabilidad ib)ncl)zcnimgﬁ?s;e!? 2?iseeng?a
' 2.- Calidad del Proceso : JEXPETIE
b.) Mejorar sistematicamente el
proceso
1.- Producto a.) Evaluar aspectos claves
3.- Consultor . ) .
2.- Proceso b.) Validar métodos y decisiones

EQUIPO DE DESARROLLO

CARGO/POSICION RESPONSABILIDADES BASICAS
NIVEL 1
1.- Analista del Sistema Elaborar el “Modelo de Casos de Uso” del
Sistema/Solucion
2.- Arquitecto del Sistema Disenar la “Arquitectura del Sistema/Solucion”
3.- Ingeniero de Pruebas Planear, disefiar y evaluar las pruebas
NIVEL 2
4.- Ingeniero de Casos de Uso Especificar y disefiar los casos de uso
5.- Ingeniero de Subsistema Disefiar, implementar y poner a punto uno o mas
subsistemas

Tabla 1 Responsabilidades para los Integrantes del Equipo de Trabajo [MCSO00].

El modelo anterior estaria incluido en el siguiente modelo general (Tabla 2) y queda como
recomendacion para trabajos de grado posteriores la identificacién y establecimiento de

responsabilidades para los actores y cargos de cada Area de Trabajo.



AREA DE GESTION

Area de Ingenieria

Area de Educacion

Area de Disefio Gréafico

Area de Trabajo Social

Equipo de Gestion
Equipo de Desarrollo

Equipo de Gestion

Equipo de Desarrollo

Equipo de Gestién

Equipo de Desarrollo

Equipo de Gestién
Equipo de Desarrollo

Tabla 2 Modelo general para la organizacién del talento humano

2.1.3.2.2 FASES DE LA GUIA METODOLOGICA DEL DISENO
INSTRUCCIONAL E-LEARNING
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Las fases que componen el marco de trabajo giran en torno a interrogantes o requerimientos

cuya resolucion aportara un producto(s) por cada fase. A medida que se van dando soluciones a

los requerimientos de cada fase, se irdn generando elementos fundamentales que ubiquen el

proceso de desarrollo en un contexto adecuado y permitan la creacion de una Unidad de

Aprendizaje acorde con nuestra realidad tecnoldgica y social. Las fases comprendidas son:

> Lo

Fase I. Andlisis de Factibilidad

Fase I1. Definicidn de la Estrategia Pedagdgica

Fase V. Evaluacién.

Fase I1l. Creacion y Estructuracion de la Unidad de Aprendizaje.
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2.1.3.22.1 FASE I. ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Objetivo: Establecer la factibilidad de la Unidad de Aprendizaje en términos de necesidad real
de construirla, Caracteristicas principales de la poblacién objetivo, recursos disponibles.

Componentes:

e Valoracion de la Necesidad de la Unidad de Aprendizaje.

e Analisis de la Poblacién Objetivo.

e Descripcion de los requerimientos de la Unidad de Aprendizaje.

e Estrategia de Evaluacion.

Resultados y Responsables:

1. Justificacion para la construccion del Curso. (Area de Ingenieria, Area de Educacion, Area
de Trabajo Social )

2. Caracterizacion de los Estudiantes. (Area de Trabajo Social )

3. ldentificacién de Escenarios, Roles y Recursos del Curso en la Arquitectura General del
Sistema E-learning. (Area de Ingenieria)

4. Aproximacion a los indicadores de rendimiento. (Area de Educacion, Area de Ingenieria).

2.1.3.2.2.1.1 Valoracion de la Necesidad de la Unidad de Aprendizaje.

Proposito: Identificar una necesidad de capacitacion en un determinado entorno.

Descripcion: La valoracion de la necesidad de la Unidad de Aprendizaje se basa en que el
disefiador instruccional necesita saber si existe una necesidad patente para la instruccién que se
desea ofrecer. Ademas es necesario identificar la diferencia entre lo que los estudiantes
conocen actualmente y lo que los estudiantes necesitan saber.

A continuacion se sugieren algunos items que pueden usarse para el desarrollo de esta

actividad:

1. ¢(Cual es la Necesidad?
2. ¢Quienes son los potenciales Estudiantes?

3. ¢Cuales son los prerrequisitos académicos o cognitivos para la Unidad de Aprendizaje?



47

4. Ubicacion Geogréafica de los Estudiantes.
5. ¢Que conocen los Estudiantes? y ¢Que necesitan Saber?
6. ¢Los estudiantes y profesores tienen acceso a la tecnologia adecuada?

Resultado: Justificacion para la construccion de la Unidad de Aprendizaje.

2.1.3.22.1.2 Analisis de la Poblacién objetivo.

Proposito: Determinar las principales caracteristicas de la poblacion objetivo.

Descripcién: El analisis de la Poblacién Objetivo requiere un acercamiento a los estudiantes
mediante encuestas, entrevistas personales, via e-mail, actividades en grupo, etc. Todo esto con
el fin de asegurar que la Unidad de Aprendizaje se ajustara a las caracteristicas mas relevantes.
Entre los aspectos principales a tener en cuenta, se consideran los siguientes:

Conocimiento anterior del tema, Caracteristicas Cognitivas, Caracteristicas Psicosociales,

Caracteristicas Fisiologicas. No se excluyen caracteristicas de tipo cultural, religioso, etc.

Items sugeridos:

1. ¢Los estudiantes tienen experiencia similar en este Tema?

2. ¢Los estudiantes tienen experiencia en este tipo de ensefianza (e-learning, e-learning
préctico, aprendizaje basado en computador, etc.)?

¢Cuadles son los puntos de vista de los estudiantes con respecto a este tipo de ensefianza?
¢Qué expectativas tienen los estudiantes con respecto a este tipo de ensefianza?

Si los estudiantes son adultos ¢Cuéles son sus titulos y empleos actuales?

¢Cudles son las preferencias generales de aprendizaje de los estudiantes?

N oo g~ w

¢Qué opinan o qué concepto tienen los estudiantes acerca de la institucion que les brindara
el aprendizaje?

8. ¢Qué tan diferentes son los estudiantes?

Considere para este Ultimo punto las siguientes caracteristicas:



48

Caracteristicas Cognitivas
- ¢Dominan un segundo lenguaje?
- Estilos de asimilacion de aprendizaje.
- Estrategias de aprendizaje.
- Cultura general.
- Conocimiento especifico del tema.

Caracteristicas Psicosociales
- Interés y motivacion por el tema.
- Interés y motivacion hacia el aprendizaje.
- Nivel de ansiedad.
- Credo, etnia, afiliaciones.
- Situacién Socioeconémica.

- Posicion en el empleo, rango.

Caracteristicas Fisiol6gicas
- Percepcion sensorial (visual, auditiva, tactil).
- Salud General.
- Edad.

Resultado: Caracterizacion de los estudiantes.

2.1.3.2.2.1.3 Descripcion de los requerimientos de la Unidad de Aprendizaje.

Propdsito: Definir los principales escenarios, roles y recursos involucrados en el curso y su
ubicacion en la arquitectura general del sistema e-learning.

Descripcion: Considerando el alcance y resultados de los componentes anteriores (valoracion
de la necesidad de la Unidad de Aprendizaje, analisis de la Poblacién Objetivo) es posible notar
la necesidad de relacionar las principales caracteristicas de la Unidad de Aprendizaje y los
estudiantes potenciales con las prestaciones de la arquitectura del sistema e-learning con el que

se cuenta o0 en su defecto el sistema e-learning que se adquirird o los servicios de valor
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agregado que se desarrollaran. El sistema e-learning ha de poseer las facilidades minimas para
poder satisfacer los requerimientos principales de la Unidad de Aprendizaje.

En una Unidad de Aprendizaje podemos identificar los escenarios fisicos donde se ubicaran los
estudiantes, los tipos de usuarios que participaran en las actividades de aprendizaje, y los
recursos, servicios y facilidades con que debe contar el sistema e-learning para poder satisfacer
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

Es por tanto muy importante ubicar en la arquitectura general del sistema e-learning los
elementos anteriores para poder tener una idea general de los requerimientos de la Unidad de

Aprendizaje y los recursos fisicos, tecnologicos y humanos con los que se cuenta.

Resultado: Identificacion de Escenarios, Roles y Recursos de la Unidad de Aprendizaje en la

Arquitectura General del Sistema E-learning.

2.1.3.2.2.1.4 Estrategia de Evaluacion

Proposito: Definir los criterios basicos que mediran la eficacia y calidad de la Unidad de
Aprendizaje desarrollada.

Descripcion: La mejor manera de evaluar la eficacia de la Unidad de Aprendizaje desarrollada
es la realimentacion con los estudiantes. Sin embargo, otra manera de evaluar la unidad de
aprendizaje es mediante la revision de pares expertos en la creacion de material y estrategia
instruccional.

Hasta cierto punto, es posible evaluar la Unidad de Aprendizaje a través del proceso de
desarrollo y distribucién de la misma. La consideracion de las necesidades de la poblacion
objetivo, por ejemplo, es una forma de evaluar que estrategias o materiales podrian ser los
adecuados. Esta Evaluacion Formativa, permite al desarrollador tomar decisiones sobre como
revisar y mejorar su instruccion. La Evaluacién Sumativa, se realiza después de distribuir o
completar el desarrollo de la unidad de aprendizaje. Los criterios de rendimiento de la Unidad
de Aprendizaje seran los indicadores de eficacia del curso cuando llegue la hora de realizar

la evaluacién en la fase 1V.
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Como ya se ha mencionado la Unidad de Aprendizaje no es Unicamente contenidos
educativos sino que en sus actividades de aprendizaje articula servicios, recursos educativos
y roles, esto permite que la evaluacion de la unidad de aprendizaje también incluya

aspectos relacionados con el entorno telematico del sistema de teleformacion.

La Tabla 3 contiene algunos criterios de calidad para la evaluacién de cursos online
[Marques01] muchos de los cuales con seguridad serén pertinentes a la hora de establecer el

resultado que se solicita en esta actividad de la fase I.

CRITERIOS DE CALIDAD PARA LA EVALUACION DE CURSOS ON-LINE
ASPECTOS FUNCIONALES DEL CURSO ON-LINE

Interés del curso - Interés del curso que se ofrece: por centrarse en una tematica
muy especifica, por la ausencia de otras instituciones que lo
impartan, por la demanda social...

Eficacia - Un curso virtual sera eficaz si logra que un buen nimero de
sus estudiantes logren terminar los estudios con éxito en un
periodo de tiempo prudencial.

Versatilidad - La versatilidad del curso sera mayor cuanto mayor sea su
capacidad de adaptacion (opcionalidad...) a diversos usuarios:
circunstancias personales, estilos de aprendizaje, contextos de
utilizacion...

ASPECTOS RELACIONADOS CON EL ENTORNO TELEMATICO

Sencillez - La utilizacién de los servicios que ofrece el sistema debe
resultar sencilla y agradable.

- La instalacion del software que pueda necesitar el entorno se
hara de manera automatica, previa informacién al usuario

- El usuario se orientara bien en el entorno virtual y tendra la
posibilidad de moverse segln sus preferencias. Un sistema de
ayuda on-line siempre sera un buen complemento, asi como la
posibilidad de hacer consultas on-line.
Calidad del entorno - Presentacion atractiva. Disefio claro y atractivo de las
audiovisual. pantallas, sin exceso de texto ni de imagenes.

- Calidad técnica y estética en sus elementos:

- titulos y barras de estado (para facilitar la orientaciéon en la
web)

- frames, tablas, ventanas (para organizar la informacion vy
estructurar el sistema de navegacion)

- fondo (puede ayudar a identificar las secciones del espacio



Navegacioén e
interaccion con el
entorno.

web)...
- iconos (intuitivos y adecuados a los destinatarios)

- espacios de texto-imagen (las imagenes siempre tendran una
alternativa textual), formularios

- botones, barras de navegacion, menuds de opciones (siempre
en el mismo lugar)

- tipografia (legible y sin abusar de mayusculas), color,
composicion (que permita una buena impresion)

- elementos multimedia (gréaficos, fotografias, animaciones,
videos, audio...).

- textos con un lenguaje adecuado, sin faltas de ortografia y sin
discriminaciones por razén de sexo, clase social...

- Mapa de navegacién. Buena estructuracion del espacio web
que permite acceder bien a los contenidos, secciones,
actividades y prestaciones en general. Conviene que todas las
paginas web tengan un titulo. Puede ser : lineal, ramificado o
tipo entorno.

- Sistema de navegacion. Entorno transparente que permite
que el usuario esté siempre orientado y tenga el control de su
navegacion. Sera eficaz pero sin llamar la atencion sobre si
mismo.

- uso de metéforas intuitivas y adecuadas a los destinatarios.

- destacado del enlace que se estan visitando, o de los enlaces
visitados.

- agrupacion de los botones con funciones similares en barras
de navegacion

- con enlaces que permitan acceder al nivel superior en todas
las paginas

- indice hipertextual de contenidos al inicio del documento en las
paginas de cierta extension.

- hipervinculos (incluiran la descripcion y el enlace)
- no utilizar méas de 3 niveles de hipertextualidad.

- velocidad adecuada en la renovacion de paginas,
animaciones...

- Interaccién. Uso transparente del teclado (los caracteres
escritos se pueden ver y corregir en la pantalla), adecuada



Hipertextos /
hipermedios
Comunicacién
interpersonal y trabajo
colaborativo

Originalidad y
tecnologia avanzada.

Fiabilidad y seguridad
del entorno

gestion de las respuestas y acciones de los usuarios

- Enlaces con imagenes o textos descriptivos y bien
actualizados

- Dispone de buenos canales sincrénicos (salas de chat,
mensajeria instantanea, videoconferencia...) y asincronicos
(foros...) para facilitar la comunicacion entre los estudiantes y
con los profesores.

- Ofrece herramientas para el trabajo colaborativo: discos duros
virtuales, weblogs..,.

- Entornos originales, que aprovechen las prestaciones de las
tecnologias multimedia e hipertexto yuxtaponiendo diversos
sistemas simbdlicos, de manera que resulten atractivos e
intuitivos.

- Adopcion de estandares: W3C ( http://www.w3c.org/ sobre
disefio y navegacion); IMS (http://www.imsproject.org/
Instruction Management System, sobre sistemas e-learnig, meta
informacion...); IEEE P1484 (http:/ltsc.ieee.org Learning
Technology Standards Comittee, sobre e-learning) SCORM
http://www.adInet.org

- El entorno de teleformacion funciona de manera estable y
gestiona adecuadamente las carpetas y los ficheros.

- Filtra los ficheros para evitar la entrada de virus en el sistema.

ASPECTOS RELACIONADOS CON EL PLAN DOCENTE Y EL MODELO

PEDAGOGICO

Plan docente del cursol- Completo, con todos los elementos: objetivos, contenidos,

Adecuacion alos
destinatarios

Informacioén sobre el
plan docentey el
desarrollo del curso.
Flexibilizacion del
aprendizaje y

destinatarios, actividades a realizar, recursos que se utilizaran,
temporalizacién, evaluacion...

- Objetivos explicitos abarcando aspectos conceptuales,
procedimentale sy actitudinales.

- Adecuada seleccién de contenidos y buena actualizacién.
- Buena estructuracion

- Rigueza y variedad de actividades y recursos.

- El modelo pedagégico y el plan docente consideran las
caracteristicas personales y circunstancias sociales de los
destinatarios de la formacién (capacidades, intereses,
necesidades...).

- Las caracteristicas de los materiales didacticos (contenidos,
lenguaje, ejemplos...) son adecuadas a los estudiantes

- Las actividades estan debidamente contextualizadas

- La informacién de que disponen los estudiantes sobre el plan
docente, orientaciones sobre el desarrollo de las asignaturas,
calendarios, examenes... resulta completa y de utilidad

- El aprendizaje se basa en la participacion activa de los

52


http://www.w3c.org/
http://www.imsproject.org/
http://dewey.uab.es/ltsc.ieee.org
http://www.adlnet.org/

autonomia de los
estudiantes

Aprendizaje
colaborativo

Atractivo.

Seguimiento del
progreso de los
estudiantes

Sistema de evaluacion

La funcién docente

El profesorado

estudiantes en las actividades

- Sin caer en una libre autoinstruccion ni en el seguimiento
estricto de las pautas de los materiales instructivos, el plan
docente considera diversos itinerarios y actividades alternativas
a realizar para lograr los objetivos formativos que se pretenden.

- Ofrece diversas posibilidades de evaluacién.

- Estan disponibles herramientas y servicios para que los
estudiantes puedan flexibilizar al maximo su estudio (tiempo,
lugar, organizacion).

- Diversas actividades y ejercicio de autoevaluacién permiten a
los estudiantes conocer el nivel de sus aprendizajes.

- Se considera la realizacion de actividades en grupo

- Hay instrumentos que facilitan el trabajo cooperativo: espacios
de disco compartidos, chat, pizarra y programas compartidos...
- Las actividades que se han de realizar pueden resultar
atractivas para los estudiantes.- Los contenidos se presentan
relacionados con la experiencia previa de los estudiantes,
procurando despertar y mantener su interés.

- Existen mecanismos organizativos que facilitan el seguimiento
de los estudiantes: temporalizacién de determinadas
actividades, presentacién de trabajos...

- El profesorado dispone de instrumentos (técnicos y
organizativos) para facilitar el seguimiento de los progresos de
los estudiantes.

- El sistema de evaluacion permite comprobar adecuadamente
los aprendizajes de los estudiantes.

- La evaluacién continua (que permite una mayor guia de los
estudiantes) se presenta adecuadamente atractiva para que la
mayoria de los estudiantes se acojan a ella.

- La evaluacién considera la evaluacion final sumativay la
evaluacién continua (de los estudiantes que se hayan acogido a
ella)

- Las funciones asignadas al profesorado (guia de los
aprendizajes, determinacion de los plazos de entrega de las
actividades de evaluacién, negociacion de itinerarios con los
estudiantes, correccion de los trabajos...) son adecuadas para
realizar su labor facilitadora de los aprendizajes de los
estudiantes.

- La comunicacién con los profesores de las asignaturas resulta
facil mediante los instrumentos que proporciona el sistema:
correo electronico, chat...

- Los profesores resultan facilmente asequibles para los
estudiantes. Contestan a las dudas con rapidez.
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La tutoria

Los tutores

Materiales didacticos
(unidades didacticas,
guias de estudio)

Recursos
complementarios

Tablén de anuncios
del profesor

Foros sobre las
asignhaturas

Sistemas de
comunicacion entre
los estudiantes
Encuentros
presenciales
periédicos

- Conocen bien la materia de las asignaturas que imparten.

- Son competentes en su funcidn didactica (didactica on-line),
explican bien, orientan correctamente a los estudiantes,
desarrollan buenas estrategias didacticas...

- Las funciones asignadas a los tutores (orientacion general
sobre el curso, apoyo ante las posibles incidencias
personales...) son adecuadas para realizar su labor facilitadora
del seguimiento del curso a los estudiantes.

- La comunicacion con los tutores resulta facil mediante los
instrumentos que proporciona el sistema: correo electronico,
chat...

- Los tutores son con competentes en su trabajo y se muestran
asequibles a los estudiantes.

- Se preocupan realmente por conocer a sus tutorandos y
ayudarles en la planificaciéon de los estudios y ante las posibles
problematicas que se presenten.

- Completos, amigables (faciles de manejar, agradables...),
multimedia, interactivos, facilitadores de los aprendizajes.

- Estructuraciéon coherente de los contenidos en médulos, con la

adecuada articulaciéon entre médulos.

(ver “la evaluacién de los materiales didacticos multimedia”, en
el apartado 11.6)

- Los estudiantes pueden acceder a multiples y variados
recursos complementarios para los estudios que realizan:
acceso a bibliotecas y otros recursos

- El tablén de anuncios donde el profesor informa a todos sus
estudiantes de aspectos relacionados con la asignatura:
orientaciones para desarrollar las actividades, fechas para la
entrega de trabajos, comentarios ante dudas generales...,
resulta un instrumento util y funcional.

- Los foros de las asignaturas, donde se hacen debates y
estudiantes y profesores cambian impresiones), resultan Gtiles
para los aprendizajes que se pretenden.

- El sistema proporciona buenos canales de comunicacién entre los
estudiantes: correo electronico, chats, foros...

- Si se realizan encuentros presenciales durante el curso,
resultan Gtiles para los estudiantes y los profesores.

ASPECTOS RELACIONADOS CON LOS SERVICIOS COMPLEMENTARIOS
Gestion administrativa - Agilidad y eficiencia de las gestiones administrativas:

Informacién generales

Noticias y agenda

secretaria, automatricula, consultas, expedientes...

- Se ofrece una completa informacion sobre los cursos y sobre
el funcionamiento del sistema de teleformacién. Ademas de la
web informativa, hay un servicio de consultas por e-mail.

- Existe un servicio completo y bien actualizado de noticias
afines a los estudios y del interés de los estudiantes.
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- La agenda con las actividades importantes relacionadas con
los cursos, es detallada y siempre esta actualizada.

Entornos ladicos - Existen adecuados espacios virtuales de entretenimiento y
contacto informal: bar, tablon de anuncios...

Tabla 3. Criterios de calidad para la evaluacion de cursos on-line. [Marques01]

Resultado: Definicion aproximada de los indicadores de rendimiento de la unidad de
aprendizaje y del sistema de Teleformacion.

2.1.3.2.3 FASE I1. DEFINICION DE LA ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Objetivo: Definir la estrategia pedagdgica que se utilizara para satisfacer las expectativas de

aprendizaje de los estudiantes.

Descripcién: La estrategia pedagogica hace referencia al proceso de seleccion y justificacion
de modelos pedagdgicos tales como Ambiente de aprendizaje Learning by Doing, Ambiente de
Aprendizaje Constructivista, Ambiente de Aprendizaje Colaborativo basado en el Problema,
etc. basandose en principios usados por los expertos en pedagogia de tal manera que se

satisfagan las necesidades de aprendizaje propias de un contexto y una poblacion especifica.

Por ejemplo:

- En [IEEEOQ1] se plantean los siguientes nueve instruccionales:

e Ganar la atencion de los estudiantes.
Con el fin de conseguir la maxima motivacion de los estudiantes, la unidad Instruccional
debe comenzar usando un recurso ingenioso que capture su interés y su atencion. Ese
recurso podria ser una pregunta interesante, un recurso audiovisual, una gréfica, etc.

e Informar a los estudiantes acerca de los objetivos del curso.
Después de ganar la atencion de los estudiantes, se establece el proposito de la instruccion.
Informar a los estudiantes de los objetivos a comienzos del proceso instruccional les facilita

el aprendizaje y les permite enfocarse directamente en el tema. Algo muy importante lo
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constituye el hecho de que los objetivos deben ser la base para la valoracion de los
estudiantes.
Estimular el conocimiento a priori.
Con el proposito de lograr una ensefianza pertinente y significativa, es importante
relacionar los temas tratados en la unidad Instruccional con el conocimiento anterior que los
estudiantes poseen. Esto es particularmente importante para los estudiantes adultos. Para
mantener y estimular el interés, es conveniente formular preguntas concernientes a
experiencias personales relacionadas con el tema del curso.
Presentacion del contenido
La presentacién del contenido en lo posible no debe estar ligada solo al texto. Lo mejor es
usar una variedad de medios, gréficas, audio y video.
Sin embargo para el caso de cursos basados en Web, existen varios aspectos a tener en
cuenta tales como:

- La correcta estructuracion de los contenidos del curso.

- Asuntos tecnoldgicos: ancho de banda, acceso de los estudiantes a la tecnologia.

- Los aspectos relacionados con la navegacion por los contenidos.

- Las interfaces de usuario y su facilidad de manejo

- Oftros.
Proveer guias de orientacion a los estudiantes
Estas guias deben proporcionar al estudiante informacion relacionada con recursos
disponibles, modo de usarlos, y con consejos y sugerencias de estrategias para mejorar el
aprendizaje.
Proveer aprendizaje practico a los estudiantes
Es muy importante brindar los recursos adecuados a los estudiantes para que puedan
practicar lo aprendido. Esta es una forma de valorar si los estudiantes estan preparados para
la siguiente parte de la leccién. También da la oportunidad a los estudiantes de participar
activamente en su aprendizaje. Dependiendo del tipo de asignatura a ensefiar podrian
emplearse simulaciones, laboratorios virtuales, laboratorios reales remotos, etc. Esto
permite a los estudiantes afirmar su comprension de los conceptos.
Proveer realimentacion a los estudiantes
A medida que los estudiantes practican y participan de varias maneras en el proceso de

aprendizaje, es vital proveer realimentacion inmediata acerca de la validez de sus
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procedimientos o intervenciones. Esto no significa solo reconocimiento de una respuesta
correcta o incorrecta. La realimentacion constructiva provee informacion util, provechosa.
Si un estudiante comete un error, discute las consecuencias del mismo. Si el profesor nota
que el error del estudiante es persistente, usa este fendmeno como base para una discusion,
y posiblemente una revision de su metodologia empleada. Esta especie de realimentacién
no se usa para la valoracion final, pero si como un medio formativo de comprensién de las
necesidades especificas de los estudiantes.
e Valorar el aprendizaje
La valoracién de los estudiantes no puede pasar como un evento instruccional simple. Es
completamente necesario valorar al estudiante durante el proceso instruccional.
Tipicamente, la valoracion sumativa ocurre al final de la unidad instruccional. Sin embargo,
también se puede emplear la valoracién formativa, probando la comprension de los
estudiantes a medida que avanzan en la unidad instruccional. Esta especie de valoracion
donde los estudiantes necesitan trabajar permite al profesor adaptar la ensefianza
coordinadamente.
e Mejorar la retencion y la transferencia de conocimiento.

La revision y el resumen es una forma efectiva de mejorar las posteriores versiones del
material instructivo. La revision y el resumen también ayudan a los estudiantes a retener lo
que han aprendido. A medida que el profesor revisa y resume, utiliza metaforas y analogias;
obtiene y relaciona nueva informacion que podra usar en otras carreras, trabajos o

experiencias de vida.

- En [Conexiones00] se proponen Once principios pedagdgicos orientados a la inclusion de las

TICs en los modelos pedagdgicos tradicionales.

- En [Alfanet02] se consigna que los ambientes de aprendizaje mas efectivos son aquellos que
estan basados en el problema y se citan también una serie de principios instruccionales para

este tipo de modelos de aprendizaje.

Componentes:

Definicion de la estrategia pedagdgica.
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Resultados y Responsables:
Eleccion del/de los modelos pedagdgicos y definicidn de criterios para satisfacer los principios

que los soportan. (Area de Educacion)

2.1.32.4 FASE I1l. CREACION Y ESTRUCTURACION DE LA UNIDAD DE
APRENDIZAJE (CURSO)

Objetivo: Establecer los criterios basicos de Analisis, Disefio y Desarrollo para la creacion de

los contenidos y recursos de aprendizaje.

Descripcion:
El disefio y desarrollo de una Unidad de Aprendizaje es un proceso incremental que sigue

sistematicamente las siguientes etapas.

- En la Fase de Analisis, un problema educacional concreto (caso de uso general) se
analiza, considerando los diferentes actores implicados. El resultado es un
escenario didactico capturado en una narrativa.

- La narrativa luego debe ser transformada en un diagrama de actividades UML u
otro lenguaje de modelado, con el propésito de afiadir mas rigor al analisis. Esto
constituye el primer paso en la Etapa de Diseio.

- A continuacion se realiza una descripcion mas detallada de las actividades de
aprendizaje incluyendo los roles, los recursos y los servicios de Teleformacion que
seran usados para la realizacion de dichas actividades; el resultado de este segundo
paso en la etapa de disefio es la descripcion detallada de las actividades de
aprendizaje y el Diagrama de secuencia para las mismas. (La formalizacion de la
descripcion detallada de las actividades de aprendizaje y de los diagramas de
secuencia se llevara a cabo mediante la construccion de un documento XML que
debe ajustarse a una especificacion e-learning conocida como Disefio de

Aprendizaje del IMS Project)

- Los resultados de la etapa de disefio son la base para la ejecucion de la etapa de

Desarrollo donde se construyen o se reusan los contenidos educativos, los recursos
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educativos referenciados, y se establecen las relaciones operativas con los servicios

de Teleformacion.

En la etapa de validacidn se realizan las pruebas sobre la unidad de Aprendizaje

estructurada para evaluar su correcta construccion.

Componentes:

Analisis.
Disefio.
Desarrollo.
Validacion.

Resultados y Responsables:

e Narrativa General y Diagrama UML del caso de uso. (Area de Ingenieria, Area de

Educacion)

e Descripcion detallada y diagrama de secuencia de las actividades de aprendizaje (Area

de Ingenieria, Area de Educacion)

e Eleccion de Criterios de Desarrollo y su Justificacion. (Area de ingenieria, Area de

Disefio Grafico)

e Establecimiento del modelo de pruebas de validacion. . (Area de Ingenieria, Area de

Educacion, Area de Disefio Grafico)

2.1.3.2.5 FASE IV. EVALUACION

Objetivo: Definir los mecanismos de evaluacion del material Instruccional desarrollado de

acuerdo con los indicadores de rendimiento definidos en la fase 1. (Aunque también es posible

que a lo largo de la construccion de la unidad de aprendizaje los equipos de trabajo también

hayan identificado nuevos aspectos a evaluar que deberan ser tenidos en cuenta en esta fase)

Componentes: Definicidn de los medios, recursos y actividades de evaluacion.
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Descripcion: En esta actividad se planean las actividades de evaluacion y se definen los
medios que se usaran para llevar a cabo dichas actividades. El area de Educacion medira los
indicadores de rendimiento pedagdgico elegidos en la fase | y el area de Ingenieria medira los
indicadores de rendimiento telematico también ya definidos. Asi por ejemplo, se elaboran
formatos de evaluacion, se los vincula a una planeacion de actividades evaluativas, y se

establecen los medios a usar (encuestas, foros, e-mail, via telefonica, pares expertos, etc.).

Resultado y Responsables:
Formatos de evaluacion y cronograma de actividades evaluativas. (Area de Educacion y Area

de Ingenieria)
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3 CASO DE ESTUDIO

3.1 Instanciacion del modelo para el prototipo de validacion

El tema de validacion del Modelo para la construccién de Servicios de Teleformacion
propuesto, es la Astronomia. Debido al caracter tedrico-practico de esta ciencia se hace
necesario que:

- El sistema de gestion preste la facilidades minimas para soportar un ambiente de
aprendizaje colaborativo, multiples roles, transferencia de documentos.

- El componente de servicios de valor agregado aporte el servicio de simulacion que
permita practicar lo aprendido en las actividades de aprendizaje basadas en
contenidos teoricos.

- El Disefio instruccional e-Leanirng dirija la construccion de una Unidad de
Aprendizaje ajustada a la poblacion objetivo, a los referentes pedagdgicos
“Learning by Doing” y “Aprendizaje Colaborativo”, a las facilidades y servicios y
facilidades del sistema de gestion y a los recursos tecnologicos, humanos y fisicos

con los gue se cuenta.

Entonces de manera abreviada podemos decir que los tres componentes se implementaron de la

siguiente manera:

El componente de Gestidn del Sistema, es por su naturaleza el mas complejo de los tres, ya que
realiza el lanzamiento, seguimiento y terminacion de una Unidad de Aprendizaje. Ademas se
encarga de labores administrativas como la gestion de cursos, de estudiantes, administrativos y
facilidades. Este puede ser tan complejo como se quiera, pero para nuestra validacion, se

realizara con los requerimientos minimos.

Para este componente se optd por usar un LMS de caracter libre [ver anexo B], Dokeos—
Claroline, debido a la posibilidad de realizar modificaciones al cddigo fuente y a que brinda

suficientes servicios que permiten la validacion de la solucion.
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Para el segundo componente, se decidid optar por la implementacion de servicios

individuales que soportaran las actividades de aprendizaje que incluyen el uso de una

herramienta de simulacion para poder practicar lo aprendido en contenidos tedricos.

Con respecto al tercer componente podemos decir que la Unidad de Aprendizaje que se

implementd estuvo basada en:

- La actividad paralela al trabajo de grado “Curso de Astronomia Bésica con Estudiantes del
colegio INEM” (ver anexo E).

- Conceptos clave de la especificacion para el Disefio de Aprendizaje del IMS Project.

- La investigacion documental “Identificacion de los principales Desarrollos y Estandares en
el dominio del E-Learning” y “E-Learning aplicado a la Astronomia” desarrolladas en los

anexos Ay F respectivamente.

A continuacion se realizara una descripcion completa de cada uno de los componentes de la

solucion implementada.
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3.2 Componente de Disefio Instruccional E-Learning.

En esta seccion se desarrolla la metodologia propuesta para construir un curso e-learning de
tipo practico para un determinado tema y una determinada audiencia, de manera tal que se
garantice el cumplimiento de unos objetivos predefinidos mediante el uso de contenidos,
servicios y recursos que hagan del proceso de aprendizaje una experiencia educativa

constructiva, colaborativa e innovadora para los estudiantes.

El tema o asignatura del curso es la Astronomia Basica y la audiencia son estudiantes o
interesados con una edad mental superior a los doce afos. En el curso e-learning de Astronomia
Basica los estudiantes aprenderan particularmente a ubicar astros en el firmamento para lo cual
se necesita un soporte tedrico-practico, servicios e-learning, algunos instrumentos-recursos, un
cielo despejado, un horizonte amplio y la habilidad normal para construir mentalmente algunos

conceptos geométricos simples.

De acuerdo con lo anterior, es el soporte teorico-practico, los servicios e-learning y los
instrumentos-recursos, lo que debe ser proveido por el encargado de la ensefianza, es decir por
el Instructor o institucion(es) encargada de la teleformacion. En cuanto a las personas a quienes
va dirigida la ensefianza de este tema, ha de decirse que basta con que posean la edad suficiente
como para asimilar y estructurar correctamente los conceptos y preferiblemente manejen

algunos principios basicos que sustentan la teoria del curso e-learning.

Sin embargo el soporte tedrico-préctico (contenidos y simulaciones), los servicios e-learning y
los instrumentos-recursos necesitan ser estructurados en actividades de aprendizaje o bloques
de instruccion con un criterio pedagogico tal, que consigan transmitir de manera optima el

conocimiento a los estudiantes.

Antes de iniciar el desarrollo del Disefio Instruccional E-Learning del Curso se asumen los

siguientes recursos:

1. Se cuenta con la experiencia practica de haber desarrollado un curso de astronomia de
caracter presencial con estudiantes del colegio INEM. Este curso aportdé importantes

elementos para el desarrollo de los posteriores apartados “Valoracion de la Necesidad del
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Curso”, “Analisis de la Poblacion Objetivo” y “Descripcion de los requerimientos del
Curso” pertenecientes a la fase I. Analisis de Factibilidad. La descripcion detallada de esta
actividad se consigna en el Anexo E. Actividades Paralelas al Trabajo de Grado.

2. Se cuenta ya con el Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS Learning Management
System) y las facilidades basicas asociadas, como herramientas de comunicacion,
transferencia de documentos, administracion de usuarios.

3. Se cuenta con un analisis previo de los estandares e-learning més difundidos y que seran
aplicados en la creacion del curso. (Ver anexo A)

4. Se cuenta con una herramienta de simulacién como servicio de valor agregado de para las

actividades précticas de la Unidad de Aprendizaje.

3.2.1 FASE I. ANALISIS DE FACTIBILIDAD

3.2.1.1 Valoracion de la Necesidad del Curso.

Propdsito: Determinar si existe una necesidad para el aprendizaje que se desea ofrecer.

Items a responder:

¢ Cual es la Necesidad?

Durante el desarrollo del curso presencial de Astronomia Bésica descrito en el Anexo 5 se
observd la existencia de una gran cantidad de estudiantes interesados en el Area de la
Astronomia, pero la falta de iniciativas educativas relacionadas y la carencia de los recursos
adecuados impiden que estos estudiantes cumplan sus expectativas. Ademas la Astronomia es
una ciencia que impulsa y favorece en gran manera el interés temprano de los estudiantes por la
ciencia, aspecto formativo bastante olvidado y que repercute a largo plazo en el desarrollo de la

region.
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¢ Quienes son los potenciales Estudiantes?

Se sugiere que el curso e-learning sea desarrollado con grupos piloto de la region cuyos
integrantes pertenezcan a los grados Noveno, Décimo y Once de Educacion Secundaria o
pertenezcan a grupos de aficionados interesados en la comprension basica de la Astronomia.

¢, Cuales son los prerrequisitos para el Curso?

En el curso Astronomia Basica, se manejan algunos conceptos relacionados con el Espacio y el
Tiempo, Orientacién Espacial, Desplazamiento y Localizacion de cuerpos celestes, entre otros.
Esto implica poseer la edad mental y los conocimientos necesarios para comprender claramente

los conceptos desarrollados.

En la tabla siguiente se muestran los conceptos especificos manejados en el curso, la edad
mental a la que se estima ya se manejan con claridad y los conocimientos que se considera

necesario poseer con anterioridad.

Concepto Edad Mental Estimada Conocimientos Previos
Sugeridos
Nocion Bésica de Espacio y | 12 afios en adelante Ninguno
Tiempo
El Universo y cuerpos que | 12 afios en adelante Ninguno
lo componen
La Tierra en el Universo 12 afios en adelante Ninguno
Nocion de eventos 12 afios en adelante Conocimientos bésicos de
sucedidos en el Espacio — los fenémenos del
Tiempo movimiento.
Sistemas de Coordenadas 12 afios en adelante Conocimientos Geométricos
bésicos.

Tabla 4 Prerrequisitos cognoscitivos para el curso
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Ubicacion Geografica de los Estudiantes

Los estudiantes participantes del curso presencial de Astronomia basica pertenecian en su
totalidad al colegio INEM. Aunque la iniciativa fue apoyada por el Parque Informético Carlos
Alban y las sesiones del curso se desarrollaron en ambas instituciones. Con base en esta
experiencia se sugiere trabajar con dos grupos piloto pertenecientes a ambas instituciones y de
esta manera estudiar su progreso y su interaccién con esta nueva forma de aprendizaje (e-
learning).

De acuerdo con lo anterior, el curso e-learning serd disefiado para dos grupos piloto
pertenecientes al colegio INEM vy al Parque Informéatico Carlos Alban. Cada grupo recibird su

instruccién en un aula con recursos informaticos perteneciente a su respectiva institucion.

Qué conocen los Estudiantes y Qué necesitan Saber

Los actuales curriculos escolares cubren superficialmente temas relacionados con el Universo,
el Sistema Solar, y en algunas ocasiones se estudian los sistemas Tierra-Sol, Tierra-Luna. En
grados superiores de Educacion Secundaria se estudian con mayor nivel de profundidad areas
cientificas relacionadas como Fisica, Trigonometria, Calculo.

El curso presencial inicié con un test cuyo proposito principal era conocer mediante preguntas
sencillas los conceptos generales que los estudiantes ya poseian con respecto a la Astronomia
bésica. De esta actividad se puede concluir que los participantes (estudiantes de noveno,
décimo y once de bachillerato) muestran gran interés por el tema pero a pesar de que
respondieron acertadamente algunas cuestiones también se encontraron algunos conceptos
erréneos que bien valid la pena corregirlos en el transcurso del curso. El anélisis de esta

actividad se muestra en el Anexo E.

Los estudiantes y profesores tienen acceso a la tecnologia adecuada?

En cuanto a:

- Infraestructura de Red: Las dos instituciones (INEM y Parque Informatico) cuentan
con su propia red LAN y ambas tienen la posibilidad de acceder a Internet.

- Recursos Audiovisuales y Didacticos: Se hace necesario el uso de Materiales
Audiovisuales y Didacticos (Videos, Grabaciones, Laminas, Revistas, Libros)

relacionados con la astronomia que por el momento no parecen estar disponibles, pero
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cuya consecucion no representa mayor dificultad. Las dos instituciones poseen equipos
de proyeccion y reproduccion multimedia.

- Herramientas e Instrumentos: Son los recursos indispensables para obtener
experiencias de aprendizaje practico de primera mano. Entre estos recursos podemos
encontrar El Telescopio, Receptores Radio, Dispositivos de Observaciéon Solar, etc.
Debido a su alto costo se hace muy dificil su consecucion y es poco probable que
alguna institucion educativa de la ciudad cuente con este tipo de Instrumentos.

Resultado Justificacion para la construccién del Curso

Académica: Se justifica la construccion del curso porque fortalece las materias tradicionales de
las ciencias en el curriculo de la educacién media especialmente la Geografia, la Matematica y
la Fisica. Ademas abre expectativas de aprendizaje en un nuevo campo de conocimiento en
nuestro medio como es la astronomia

Social: Justifica la construccion del curso porque la ensefianza de la ciencia motiva e impulsa
potenciales investigadores cientificos del mafiana.

Tecnologica: Justifica la construccion del curso porque los estudiantes y los profesores de las
instituciones educativas implicadas aprenderdn a interactuar con un nuevo ambiente de
aprendizaje basado en las tecnologias de la informacion y la comunicacién que les brindara
fortalezas importantes de frente a los nuevos desafios que impone la sociedad de la informacion

y el conocimiento.

3.2.1.2 Analisis de la Poblacion objetivo.

Propdsito: Encontrar las principales caracteristicas de la poblacion objetivo.

items:

Durante el desarrollo del curso presencial de Astronomia Basica descrito en el Anexo 5, fue
posible observar algunas caracteristicas muy importantes de los participantes, que para el caso
actual del curso e-learning de Astronomia Basica responden de manera acertada a algunos
items que a continuacion se plantean. Es decir, se usara dicha experiencia educativa para
conducir el analisis de la poblacion objetivo pero debe aclararse que los items desarrollados son
solo algunos que han de considerarse dentro de un conjunto mas amplio de cuestiones que

habran de guiar este apartado de la metodologia.
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Aspectos relacionados con el temay el tipo de ensefianza.

¢Los estudiantes tienen experiencia similar en este Tema?

¢ Los estudiantes tienen experiencia en este tipo de ensefianza (e-learning, e-learning practico)?
¢Qué opinan o que concepto tienen los estudiantes acerca de la institucion que les brindara el

aprendizaje?

Caracteristicas de los estudiantes
- Interés y motivacion por el tema.
- Interés y motivacion hacia el aprendizaje.

- Situacién Socioeconémica.

Resultado
Con relacion a los potenciales estudiantes que integraran los dos grupos piloto propuestos y
basados en la experiencia educativa ya comentada, podemos establecer algunos de los aspectos

considerados anteriormente:

Aspectos relacionados con el tema y el tipo de ensefianza.

Conocimiento Anterior del tema: Los estudiantes han recibido algunas nociones de
astronomia en materias como Geografia y Fisica. Sin embargo algunos de ellos por iniciativa
propia han consultado temas de astronomia en revistas, libros, televisién y material audiovisual.
Experiencias en ensefianza e-learning: Un escaso numero de estudiantes que participaron en
el curso presencial manifestd haber tenido experiencias educativas en Internet e incluso un
elevado porcentaje de los participantes presentd problemas de interaccion con el computador.
Razones que impulsan a considerar la realizacion de una breve etapa de induccion al manejo
de las principales funciones del computador, antes de iniciar el curso e-learning.

¢ Cuales son las preferencias generales de aprendizaje de los estudiantes?

Los estudiantes que asisten a las dos instituciones ya mencionadas muestran su inclinacion por
un aprendizaje que involucre un profesor o monitor debido a dos razones fundamentales:
porque en primer lugar en sus sesiones educativas tradicionalmente ha estado presente una
persona orientadora que aclara los conceptos tedricos estudiados. En segundo lugar porque

dada su edad bioldgica y escolar necesitan a una persona con cierto nivel de autoridad.



69

De este item puede observarse la necesidad de un curso e-learning que involucre también
sesiones presenciales orientadas por un monitor.

¢Qué opinan o que concepto tienen los estudiantes acerca de la institucion que les
brindaré el aprendizaje?

Una de las razones por la que los estudiantes, profesores y directivos del colegio INEM que
participaron en el curso presencial se manifestaron muy interesados en la actividad fue la
coordinacion de la misma por parte de la Universidad del Cauca y el Parque Informatico; esto
es explicable dada la labor investigativa y la trayectoria educativa de las dos instituciones.

Caracteristicas de los Estudiantes

Interés y motivacion por el tema: Inicialmente todos los participantes del curso presencial
mostraron gran interés por el tema, sin embargo un nimero reducido de estudiantes fueron
retirandose a medida que avanzaba la actividad; situacion que parece normal si se tiene en
cuenta que algunos estudiantes ingresan por pura curiosidad y otros emigran por razones de
tiempo. Debe tenerse muy en cuenta esta situacion en el desarrollo global de una actividad
educativa e-learning puesto que permitira establecer medidas de motivacion y medir el alcance
de la actividad.

Interés y motivacion hacia el aprendizaje: El nucleo de estudiantes que permanecieron en el
curso mostré gran interés por el tema y se observd su gran motivacion por el mismo. Sin
embargo en el desarrollo global del curso e-Learning se recomienda usar la mayor cantidad de
recursos audiovisuales y materiales asi como técnicas de motivacion para mantener la
asistencia y atencion de los estudiantes.

Situacion socioeconomica: Un gran porcentaje de estudiantes que asisten a las instituciones ya
citadas pertenecen a estratos inferiores al medio bajo y sus posibilidades de acceso a Internet en
su hogar es muy limitado o casi nulo. Deben tenerse en cuenta muchas otras limitaciones que se

desprenden de este factor.
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3.2.1.3 Descripcion de los requerimientos del curso

Descripcion del Servicio e-learning

Para el desarrollo del Curso se requiere un sistema e-learning que permita a dos grupos piloto
ubicados geograficamente en lugares distintos, seguir una Unidad de Aprendizaje via Internet
brindando distintos recursos y herramientas que enriquezcan su experiencia educativa. EI mas
destacado de estos recursos es una herramienta de simulacion que les permita a los estudiantes

practicar lo aprendido en los contenidos tedricos.

Los grupos hipotéticos con los que se desarrollara el presente disefio del curso e-learning son:
1. Grupo de estudiantes Colegio INEM.

2. Grupo de estudiantes Parque Informatico.

Los estudiantes podran ser inscritos por el administrador o el profesor con facultades de
administrador y acceder a los distintos mddulos que componen el curso desde las salas
informéticas de sus respectivas instituciones. (Aunque nada impide que de manera individual

un estudiante autorizado pueda ingresar al curso desde cualquier PC con acceso a Internet).

Una vez inscritos los estudiantes seguiran las actividades de aprendizaje y podran hacer uso de
las herramientas de comunicacion y transferencia de documentos. Ademas los estudiantes
contardn con una herramienta de Simulacion que les permitird practicar lo aprendido en los

contenidos tedricos y demas actividades de aprendizaje.

Los estudiantes en su proceso educativo seguirdan una serie de actividades previamente
planeadas por el profesor del curso, cuyo objetivo es la adquisicion del conocimiento mediante
el seguimiento y uso de los recursos descritos y en sus respectivas salas seran ayudados por un

monitor que orientara su proceso educativo.

El Sistema de Gestion de Aprendizaje y sus servicios asociados se ejecutan en un servidor que
bien podria ubicarse en la Universidad del Cauca y més especificamente en la FIET. La gestion
de los cursos y usuarios, los contenidos, los servicios, herramientas y recursos asociados, estara

a cargo del administrador.
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Identificacion de Escenarios, Roles y Recursos en la Arquitectura General del

Sistema.

g Monitor
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learning,
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Profesor

Figura 8 Arquitectura General del Sistema

1. Escenarios de Aprendizaje

Como se ve en la figura anterior existen dos escenarios educativos principales:

1. escenario e-learning Colegio INEM

2. escenario e-learning Parque Informatico

Los cuales cuentan con los siguientes recursos necesarios para llevar a cabo el proceso

educativo en

linea.

2. Recursos, Servicios y objetos de Aprendizaje

Escenario 1. Colegio INEM

- Infraestructura de red con acceso a Internet
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- Equipos audiovisuales (Televisor, Video Beam)
Escenario 2. Parque Informatico
- Infraestructura de Red con acceso a Internet
- Equipos audiovisuales (Televisor, Video Beam)
Unicauca-FIET
- Infraestructura de red que provee los equipos necesarios para albergar el sistema de
Gestion de aprendizaje, herramientas de comunicacion, de transferencias de datos y

de simulacién.

3. Roles:

Estudiantes: Las personas que seguiran la Unidad de Aprendizaje via Internet, ubicadas
geograficamente en sitios distintos.
Administrador: Encargado de gestionar usuarios, servicios, herramientas y la plataforma total
de Teleaprendizaje.
Profesor: Es el encargado de crear el curso y gestionar estudiantes, monitores y recursos
asignados al curso. Ademaés revisara constantemente el rendimiento de los estudiantes en el
curso y hard sugerencias y correcciones.
Monitores: Por cada escenario habrd un monitor que orientard en su proceso de aprendizaje a
los estudiantes. Su presencia se justifica por dos razones principales:
- Dado que los estudiantes no poseen experiencia en este tipo de ensefianza® se hace
necesario la presencia de un monitor que los inicie en este tipo de aplicaciones.
- Algunos conceptos y actividades del curso podrian resultar dificiles de entender
por los estudiantes, asi que el monitor sera la persona indicada para aclarar dudas.

Este rol bien podria desempefiarlo el profesor.

3.2.1.5 Estrategia de Evaluacion

No aplica. Porque el desarrollo de la Unidad de Aprendizaje no obedece a un requerimiento
institucional sino que se construye para efectos de validacion por parte de los desarrolladores

del trabajo de grado.

2 Seglin se vio en la seccion Analisis de la Poblacion Objetivo.
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3.2.2 FASE Il. DEFINICION DE LA ESTRATEGIA PEDAGOGICA

3.2.2.1 Definicién de la Estrategia Pedagdgica.

Resultado: Eleccion del/de los modelos pedagdgicos y definicion de criterios para satisfacer
los principios que los soportan.

Existe una estrecha relacion entre el aprendizaje Learning by doing y el aprendizaje
Colaborativo puesto que se hace indispensable poner a disposicion de los diferentes usuarios
los recursos y servicios necesarios para que estos compartan sus ideas, desarrollos, etc,
establezcan horarios de actividades y conformen grupos de trabajo. El e-learning practico se
vera asi inmensamente enriquecido por actividades que referencian recursos internos o externos
(digitales o no digitales) al sistema e-learning, soportado por distintas herramientas de

comunicacion, transferencia de documentos, de valoracion, etc.

Como el curso e-learning a desarrollar, estd basado en el aprendizaje préctico es decir sigue el
paradigma Learning by doing complementado por un aprendizaje de tipo Colaborativo (Figura
9), la metodologia empleada de aqui en adelante estara orientada por esta premisa y todos los
recursos tecnoldgicos y pedagdgicos que ello implique, asi como los aspectos relacionados con

el tipo de contexto y audiencia involucrada en el proceso educativo.
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Figura 9 Los modelos pedagégicos Learning by Doing y Colaborativo como referentes conceptuales de la
Unidad de Aprendizaje.

Justificacion para la eleccion de estos dos modelos pedagogicos: En el anexo F es posible
encontrar que la mayoria de desarrollos e-learning aplicados a la astronomia o bien cuentan
con servicios de control de instrumentos via Web en tiempo real o con herramientas de
simulacién. Todos cuentan con la presencia de herramientas de comunicacion que propician
el aprendizaje colaborativo.

Se puede observar entonces que la eleccion de estos dos modelos pedagdgicos queda
justificada gracias al éxito que ha representado su inclusion en los desarrollos consignados

en la investigaron documental.

Los principios que soportaran los modelos pedagdgicos elegidos son los nueve eventos o
principios educativos propuestos en [IEEE01]. Aunque no se descartan otros aspectos que otros

desarrolladores puedan tener en cuenta a la hora de crear Unidades de Aprendizaje.

e Ganar la atencion de los estudiantes.
A manera de introduccién al curso, se construirdn una serie de diapositivas mostrando

imagenes muy llamativas de los principales objetos del universo. Estas diapositivas los
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estudiantes las encontraran al principio del curso y también podran descargarlas desde el
servicio de transferencia de documentos del sistema de tele-aprendizaje.

Informar a los estudiantes acerca de los objetivos del curso.

Al inicio de cada modulo del curso, se informara al estudiante el objetivo del mismo y el
conocimiento o habilidades que adquirira cuando termine esa leccion.

Estimular el conocimiento a priori.

Desde una subseccion de la Introduccion, se referenciard un foro creado especialmente para
que los estudiantes discutan y expresen sus experiencias personales.

Presentacion del contenido

A lo largo de todo el curso se usara un ambiente de presentacién que integrara Texto,
graficas y animaciones; de modo tal que el estudiante mantenga su interés en la leccion
actual y en el curso.

En cuanto a la navegacion y secuenciamiento de los contenidos, ha de decirse que estara
basada en estandares bien establecidos y difundidos que conducen este proceso y que
permiten la posterior reusabilidad e interoperabilidad del paquete de contenidos.

Proveer guias de orientacion a los estudiantes

Se proveera al estudiante con una guia de orientacién acerca de los recursos con que cuenta
para el satisfactorio desarrollo del curso. Esta guia en principio no hard parte de los
contenidos, sino que se alojara como un documento para ser descargado por los estudiantes.
Proveer aprendizaje practico a los estudiantes

El curso contara con una herramienta de simulacion y sus guias de préctica adjuntas para
permitir al estudiante practicar los conocimientos adquiridos en los mddulos teoricos.
Proveer realimentacion a los estudiantes

El Curso provee al estudiante con herramientas de comunicacion que le permitiran expresar
sus inquietudes, opiniones y preguntas al profesor, al monitor a los demas estudiantes
integrantes del curso.

Valorar el aprendizaje

La valoracion de los estudiantes se realizara al final del curso y se empleara un test por cada
modulo del curso. Al final se mostrara al estudiante su nivel de conocimiento adquirido.

Mejorar la retencion y la transferencia de conocimiento.
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Se mejoraré la retencion del conocimiento en los estudiantes mediante algunas animaciones
y cuestionamientos que los impulsen a buscar soluciones a los planteamientos propuestos.

Reforzando y complementando de esta manera lo ensefiado por el curso.

Justificacidn para la eleccion de estos principios pedagogicos: se han elegido porque dentro de
este cuerpo de principios existen algunos que promueven el aprendizaje colaborativo y
Learning by Doing (particularmente los principios Presentacion del contenido, Proveer
aprendizaje préctico a los estudiantes, Proveer realimentacion a los estudiantes ). Sin dejar de
lado la motivacion, la activacion de conocimiento y habilidades a priori y la valoracion del
estudiante.
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323 FASE IIl. CREACION Y ESTRUCTURACION DE LA UNIDAD DE
APRENDIZAJE (CURSO)

3.2.3.1 Analisis

Resultado Narrativa del Caso de Uso

Siguiendo la estructura sugerida en [IMSLDBP2003] la narrativa la desarrollamos de la

siguiente manera:

Titulo: Curso de Astronomia Basica
Provisto por: Juan Pablo Amaya, Derian Jesus Dorado.
Pedagogia: Aprendizaje Practico.

Descripcion/Contexto: El curso de Astronomia Bésica es una Unidad de Aprendizaje online

cuyo propoésito es explicar los conceptos fundamentales que gobiernan el movimiento y
localizacion de los cuerpos en el firmamento, brindando al estudiante ademas de teoria, la
posibilidad de practicar lo aprendido mediante los servicios y facilidades apropiadas.

Roles: El Estudiante quien sigue los contenidos entregados y accede a los servicios y
facilidades apropiadas para practicar la teoria. ElI Profesor quien guia al estudiante en su
aprendizaje y en particular provee indicaciones a la hora de realizar su sesion practica. El
Monitor quien de manera presencial colabora en algunas actividades con los estudiantes.

Diferentes tipos de Contenido usado: Se usaran recursos tipo contenido Web, y animaciones.

Servicios y facilidades usados: Simulador, herramientas de comunicacion asincrona y sincrona.

Diferentes actividades colaborativas: Trabajos en grupo y Discusiones.

Flujo de Actividades de Aprendizaje: El curso estd compuesto las siguientes partes

fundamentales
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Parte 1. Actividades de Iniciacion

Contiene las actividades cuyo propdsito es relacionar y motivar a los participantes del
curso.

Parte 2. Actividades de Aprendizaje basadas en el seguimiento de contenidos tedricos
Contiene las actividades de aprendizaje relacionadas con el seguimiento de lecciones teoricas,
el uso de herramientas colaborativas y de contenidos educativos de consulta o soporte.

Parte 3. Actividades de Préctica

Debido a la importancia que tiene el aprendizaje practico en el curso, las actividades de préactica
de conceptos adquiridos en la parte 2 se asocian en este bloque. El recurso clave en esta parte es
la herramienta de simulacion.

Parte 4: Actividades de Observacion

Esta parte del curso contiene actividades de campo cuyo propdsito es practicar los conceptos
aprendidos en los contenidos tedricos y en la simulacién. Son actividades indispensables que
refuerzan las actividades de aprendizaje desarrolladas en el aula de estudio.

Parte 5. Actividades de evaluacion del Estudiante.

Es la parte que evallale rendimiento académico del estudiante en el Curso. Contiene
actividades de aprendizaje que involucran el uso de herramientas colaborativas, de simulacion y
contenidos educativos. Un cuestionario general del curso, la ejecucién practica, las actividades
de valoracion realizadas en actividades anteriores, la interaccion con el sistema de aprendizaje,
la participacion activa en las actividades, son pardmetros que el profesor tendra en cuenta para
situar al estudiante en un nivel determinado de conocimiento adquirido.

Parte 6. Actividades de evaluacion del Curso.

Las actividades de evaluacion tienen como propdsito principal recibir informacion de los
estudiantes y de expertos en e-learning acerca de aspectos relacionados con la eficacia y

nivel de satisfaccién del curso.

Escenarios de Aprendizaje: En el curso de Astronomia Basica existen dos escenarios

principales. EI primero de ellos es el escenario E-learning donde intervienen los roles
Estudiante y Profesor utilizando los recursos electronicos referenciados; el segundo es el
escenario presencial donde intervienen los roles Estudiante y Monitor y utilizan los recursos

referenciados por la Unidad de Aprendizaje.
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Requerimientos especificos:

El estudiante debe contar con acceso a Internet.

El escenario presencial debe contar con los recursos referenciados.

El estudiante debe contar con los conocimientos basicos para tomar el curso.

El Profesor debe contar con la disponibilidad de tiempo necesaria para orientar el
proceso de aprendizaje.

El sistema e-learning debe contar con los servicios y facilidades necesarias para

ejecutar el proceso de aprendizaje.

Precondiciones

El sistema e-learning, ademas del contenido tedrico cuenta con servicios y recursos de
aprendizaje que permiten al estudiante practicar sus sesiones teoricas.

El sistema e-learning esta “escuchando” posibles peticiones de acceso a los servicios y
recursos practicos.

El estudiante y el Profesor poseen autorizacion para ingresar y hacer uso de los
contenidos y servicios que ofrece el sistema e-learning.

El estudiante hace parte de un grupo de discusion y esta habilitado para usar
herramientas de comunicacion para exponer sus puntos de vista y revisar las ideas y
propuestas de sus comparieros.

El estudiante ha validado una sesion en el sistema e-learning.

Escenario Principal de Exito

1. EIl estudiante, con orientacion del monitor y del profesor, sigue las actividades de

iniciacion y explora los recursos referenciados.

El estudiante, con orientacion del monitor y del profesor, sigue las actividades de
aprendizaje basadas en contenidos tedricos y explora y utiliza los recursos y facilidades
referenciados.

El estudiante con orientacion del monitor y del profesor, sigue las actividades de
aprendizaje basadas en la herramienta de simulacion.

3.1 El estudiante selecciona la préctica virtual.

3.1 El estudiante estudia la guia para desarrollar la préactica.

3.2 El estudiante inicia la practica con la Simulacién.

3.3 El estudiante comunica al profesor los resultados e inquietudes mediante una

herramienta de comunicacion sincrona.
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3.4 El profesor envia al estudiante las correcciones.
3.5 El estudiante selecciona la practica virtual llevandola a cabo segun las correcciones
hechas por el profesor.
3.6 El estudiante envia la guia de la practica desarrollada al profesor via una
herramienta de comunicacion asincrona.
3.7 El profesor envia al estudiante la valoracion y correcciones de la guia desarrollada
via una herramienta de comunicacién asincrona.
4. El estudiante con orientacion del monitor y del profesor realiza las actividades de
observacion planeadas.
5. El Estudiante con orientacion del monitor y del profesor realiza las actividades de
evaluacion del estudiante.
6. EIl estudiante con orientacién del monitor y del profesor realiza las actividades de

evaluacion del Curso.

Variaciones
2a. Los recursos referenciados por el sistema no existen
2al. El sistema provee al estudiante un contenido alternativo.
3a. El sistema no tiene disponible el recurso virtual.

3al. El sistema provee al estudiante un contenido alternativo.

3.2.3.2 Disefio

Resultado Diagrama UML del caso de Uso

Lista de actividades y roles asociados

Actividades de Aprendizaje.
1. Actividades de Iniciacion. (Estudiante, Monitor, Profesor)
2. Actividades de Aprendizaje basadas den contenidos tedricos
2.1 Introduccion (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, Monitor)
2.2 Conceptos Fundamentales

2.2.1 Latierra en el Universo (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, Monitor)
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2.2.2 Fendmenos Astronomicos (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, Monitor)

2.2.3 Actividad Colaborativa (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, Monitor

Monitor)

2.2.4 Actividad de Valoracion (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, Monitor

Profesor)

2.3 Coordenadas

2.3.1 Esfera terrestre y Sistemas de coordenadas Terrestres (Actividad de

Aprendizaje) (Estudiante Monitor)

2.3.2 Esfera Celeste y Sistemas de Coordenadas Celestes. (Actividad de

Aprendizaje) (Estudiante, Monitor)

2.4 Conceptos Béasicos de observacion Astronémica.

2.4.1 Breve teoria sobre el telescopio. (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante,

Monitor)

2.4.2 Principales astros y constelaciones a observar durante el afio. (Actividad de

Aprendizaje) (Estudiante, Monitor)

3. Actividades de Aprendizaje basadas en la herramienta de simulacion

3.1 Ejecucion de las Practicas.

- Practique el uso del Telescopio (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, Monitor,

profesor)

- Practique la introduccion de coordenadas (Actividad de Aprendizaje) (Estudiante,
Monitor, profesor)

- Practique la busqueda de principales Astros (Actividad de Aprendizaje)
(Estudiante, Monitor, Profesor)

3.2 Comunique Resultados e Inquietudes mediante la herramienta adecuada

(Actividad de Aprendizaje) (Estudiante, profesor)

3.3 El Profesor valora el procedimiento y los resultados mediante la herramienta

adecuada y comunica observaciones a los estudiantes. (Actividad de Soporte)

(Profesor)

4. Actividades de Observacion (Estudiante, Monitor, Profesor)
5. Actividades de Evaluacion del Estudiante (Estudiante, Monitor, Profesor)

6. Actividades de Evaluacion del Curso (Estudiante, Monitor, Profesor)
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Figura 10 Diagrama UML del caso de Uso



84

Resultado. Descripcion detallada y diagrama de secuencia de las actividades de
aprendizaje

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

PARTE 1. ACTIVIDADES DE INICIACION

1. ACTIVIDAD INICIAL DE MOTIVACION.

Subactividades

= EIl Monitor y el Profesor usando dindmicas de motivacion relaciona a los participantes

de las dos instituciones.

= El Monitor y el Profesor presentan la animacion almacenada en la herramienta
Documentos formulan preguntas acerca del tema del curso.

= El Monitor y el Profesor mediante los recursos adecuados (equipo audiovisual)
presentan el video previamente seleccionado.

= El profesor y el monitor crean grupos de trabajo mediante la herramienta grupos. Estos
grupos solo seran necesarios para algunas actividades. En la mayoria de las actividades

de este curso el estudiante trabajara solo.
Duracion de la actividad: Dos Horas. Semana 1.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor, Profesor.

Fisicos: Aula de Estudio, Equipo audiovisual, video, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Animacion.

Herramientas e-Learning: Documentos, Grupos

Documentacion: EIl profesor y el monitor usan formatos para consignar el

desarrollo de la actividad y el perfil basico sobre la poblacidn objetivo que

orientaran.
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PARTE 2 ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE BASADAS EN EL SEGUIMIENTO DE
CONTENIDOS TEORICOS

2. INTRODUCCION.

Subactividades

= Descripcion del curso y sus actividades.

El Monitor indica a los Estudiantes la distribucién temporal del curso usando la
Herramienta Agenda del LMS vy luego explica a los alumnos los contenidos y actividades
usando el contenido Introduccion.

= EI Monitor explica a los Estudiantes el uso de la herramienta foro y las cuestiones que

ahi se plantean. El foro estara disponible hasta la siguiente sesion.

Duracion de la actividad: Dos horas. Semana 2.

Recursos Humanos: Estudiante, Monitor.

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Introduccion.

Herramientas e-Learning: Agenda, Foro.

Documentacion: EI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.

3. MODULO 1. CONCEPTOS FUNDAMENTALES - LA TIERRA EN EL UNIVERSO

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.
= El Estudiante sigue los contenidos tedricos mientras pide explicacion y aclaracion de

ellos al Monitor.
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= El Estudiante accede a la lectura complementaria referenciada que se encuentra en la

herramienta Documentos y una vez terminada la analiza con el Monitor.
Duracion de la Actividad: Dos Horas. Semana 3.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: la Tierra en el Universo, Lectura complementaria.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos.

Documentacion: EI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.

4. MODULO 1. CONCEPTOS FUNDAMENTALES — FENOMENOS ASTRONOMICOS

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.

= El Estudiante sigue los contenidos tedricos mientras pide explicacion y aclaracion de
ellos al Monitor.

= El Estudiante accede a la lectura complementaria referenciada que se encuentra en la

herramienta Documentos y una vez terminada la analiza con el Monitor.
Duracion de la Actividad: Dos Horas. Semana 4.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Fendmenos astrondmicos, Lectura complementaria.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos.

Documentacion: EI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.
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5. MODULO 1. CONCEPTOS FUNDAMENTALES — ACTIVIDAD COLABORATIVA Y ACTIVIDAD
DE VALORACION

Prerrequisito: Dado el caracter colaborativo de esta actividad cuyo propoésito es la
integracion de las dos instituciones mediante las herramientas de comunicacion e-learning,
los participantes de ambas instituciones deben haber acordado una fecha y hora comin
para realizar esta actividad. En cada una de las instituciones debera haber un monitor de la
actividad durante esta actividad el profesor mediante en la herramienta chat prestara ayuda

en tiempo real a los estudiantes

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.

= El Monitor explica a los estudiantes el procedimiento a seguir en esta actividad.

= EI Monitor y los Estudiantes revisan los grupos de trabajo y las herramientas de
comunicacion.

= El Estudiante sigue el contenido teodrico donde se presenta el problema a discutir con su
grupo de trabajo.

= El Estudiante accede a la lectura de consulta que servira de soporte para la resolucion
del problema. Esta lectura se encuentra en la herramienta Documentos.

= El Estudiante discute con su grupo de trabajo y con el profesor las dudas y solicita
posibles aclaraciones.

= ElProfesor o los Estudiantes intercambian opiniones via la herramienta Chat.

= El Monitor indica a los Estudiantes la finalizacién de la actividad colaborativa y el
inicio de la actividad de valoracion.

= El Estudiante realiza la actividad de valoracion con sus comparieros mediante el trabajo
de valoracion de la actividad encontrado en la herramienta documentos

= El Estudiante envia el trabajo de valoracion mediante la herramienta trabajos de
Alumnos.

= El Profesor envia sugerencias, aclaraciones o correcciones al trabajo mediante la

herramienta e-mail o anuncios.
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Duracion de la Actividad: Tres Horas. Semana 5.

Recursos Humanos: Estudiante, Monitor, profesor
Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.
Contenido e-Learning: Problema de discusién, Lectura de consulta, Trabajo de

valoracion.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos, Chat, trabajo de

alumnos, e-mail y anuncios.

Documentacion: ElI monitor y el profesor usan formatos para consignar el

desarrollo de la actividad.

6. MODULO 2. COORDENADAS — ESFERA TERRESTRE Y SISTEMAS DE COORDENADAS
TERRESTRES

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.

= El Estudiante sigue los contenidos tedricos mientras pide explicacion y aclaracion de
ellos al Monitor.

= El Estudiante accede a la lectura complementaria referenciada que se encuentra en la

herramienta Documentos y una vez terminada la analiza con el Monitor.
Duracion de la Actividad: Dos Horas. Semana 6.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor.

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Esfera Terrestre y Sistemas de Coordenadas Terrestres,

Lectura complementaria.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos.

Documentacion: EI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.
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7. MODULO 2. COORDENADAS - ESFERA CELESTE Y SISTEMAS DE COORDENADAS
CELESTES

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.

= EIl Estudiante sigue los contenidos tedricos mientras pide explicacion y aclaracion de
ellos al Monitor.

= El Estudiante accede a la lectura complementaria referenciada que se encuentra en la

herramienta Documentos y una vez terminada la analiza con el Monitor.
Duracion de la Actividad: Dos Horas. Semana 7.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor.

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Esfera Terrestre y Sistemas de Coordenadas Terrestres,

Lectura complementaria.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos.

Documentacion: EI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.

8. MODULO 3. CONCEPTOS BASICOS DE OBSERVACION ASTRONOMICA - BREVE TEORIA
SOBRE EL TELESCOPIO

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.
= El Estudiante sigue los contenidos tedricos mientras pide explicacion y aclaracion de

ellos al Monitor.
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= El Estudiante accede a la lectura complementaria referenciada que se encuentra en la

herramienta Documentos y una vez terminada la analiza con el Monitor.
Duracion de la Actividad: Dos Horas. Semana 8.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor.

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.
Contenido e-Learning: Breve teoria sobre el telescopio, Lectura complementaria.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos.

Documentacion: EI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.

9. MODULO 3. CONCEPTOS BASICOS DE OBSERVACION ASTRONOMICA - LAS
CONSTELACIONES

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.

= El Estudiante sigue los contenidos tedricos mientras pide explicacion y aclaracion de
ellos al Monitor.

= El Estudiante accede a la lectura complementaria referenciada que se encuentra en la

herramienta Documentos y una vez terminada la analiza con el Monitor.

Duracion de la Actividad: Dos Horas. Semana 9.

Recursos Humanos: Estudiante, Monitor.

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Las Constelaciones, Lectura complementaria.

Herramienta e-Learning: Agenda, herramienta documentos.

Documentacion: ElI monitor usa el formato para consignar el desarrollo de la

actividad.
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PARTE 3. ACTIVIDADES DE PRACTICA

10. ACTIVIDADES DE PRACTICA

Prerrequisito:

= Dado el caracter colaborativo de esta actividad cuyo propdsito es la integracion
Estudiante-Profesor mediante las herramientas de comunicacion sincrona e-learning, los
Estudiantes y el Profesor deben haber acordado una fecha y hora comin para realizar
esta actividad. Durante esta actividad el profesor mediante la herramienta chat prestara
ayuda en tiempo real a los estudiantes

= El profesor previamente ha activado la herramienta de simulacion.

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.

= El Monitor explica a los estudiantes el procedimiento a seguir en esta actividad.

= El Estudiante sigue la guia de trabajo donde se presenta la practica de laboratorio que
ejecutara con el simulador. La guia de trabajo esta almecenada en la herramienta
documento.

= El Estudiante accede a la herramienta de simulacion y procede a ejecutar la préactica.

= El Estudiante solicita explicacion al Profesor mediante la herramienta chat

= EIl Monitor indica a los estudiantes la finalizacion de la actividad practica y el inicio de
la actividad de valoracion.

= El Estudiante realiza la actividad de valoracion mediante el trabajo de valoracion de la
actividad encontrado en la herramienta documentos

= El Estudiante envia el trabajo de valoracion al Profesor mediante la herramienta
trabajos de Alumnos.

= El Profesor envia sugerencias, aclaraciones o correcciones al trabajo mediante la

herramienta e-mail 0 anuncios.

Duracion de la Actividad: Tres Horas. Semana 10.
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Recursos Humanos: Estudiante, Monitor, profesor
Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Guia de trabajo, Trabajo de valoracion.

Herramientas e-Learning: Agenda, Simulacion, herramienta documentos, Chat,

trabajo de alumnos, e-mail y anuncios.

Documentacion: ElI monitor y el profesor usan formatos para consignar el

desarrollo de la actividad.

PARTE 4. ACTIVIDADES DE OBSERVACION

11. ACTIVIDAD OBSERVACIONAL

Descripcion Breve: La actividad observacional consiste en una salida nocturna para
identificar las principales constelaciones. Es una actividad de aprendizaje que se lleva a
cabo fuera del aula de estudio pero que esta referenciada desde el Sistema de gestion de
aprendizaje y que asocia recursos e-Learning previamente empleados por el estudiante en
subactividades previas a la salida de campo. Son estas subactividades previas las que se

describen en esta seccion.

Prerrequisitos:

= Los Estudiantes, el monitor y el Profesor se han puesto de acuerdo en la fecha y hora de
la salida de campo.

= Para la salida de campo el profesor y el monitor han conseguido recursos fisicos tales
como prismaticos y la carta celeste

= El profesor y el monitor han realizado un itinerario de observacidn para esa noche, de
acuerdo con los astros visibles en esa época del afio y sus horas de visibilidad.

= Como los estudiantes posiblemente querran comparar el itinerario de busqueda con la

herramienta de simulacion, el profesor debera haberla activado con anticipacion.

Subactividades:

= El Estudiante revisa la agenda.
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= El Monitor explica a los estudiantes el procedimiento a seguir en esta actividad.

= El Estudiante estudia el Itinerario de observacion donde se presentan las caracteristicas
principales de las constelaciones y objetos a observar. El Itinerario de Observacion esta
almacenado en la herramienta documento.

= El Estudiante interactta con el Monitor y con la herramienta de simulacion.

= En la fecha acordada para la salida de campo el Estudiante, el Monitor y el Profesor

desarrollan la actividad de aprendizaje planeada, usando recursos de observacion

(Prisméticos) y documentacién (Carta Celeste)
Duracion de la Actividad: Tres Horas. Semana 11.
Recursos Humanos: Estudiante, Monitor, Profesor.

Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red, Prismaticos, Carta Celeste

Contenido e-Learning: Itinerario de observacion.

Herramientas e-Learning: Agenda, Simulacion, herramienta documentos.

Documentacion: EI monitor y el profesor usan formatos para consignar el

desarrollo de la actividad.

PARTE 5. ACTIVIDADES DE EVALUACION DEL ESTUDIANTE

12. ACTIVIDAD DE EVALUACION DEL ESTUDIANTE

Prerrequisito:

= La actividad de evaluacidn se plantea como una actividad colaborativa que involucra al
profesor y al estudiante por tanto deben haber acordado una fecha y hora comin para
realizar esta actividad. Durante esta actividad el profesor mediante la herramienta chat
prestara ayuda en tiempo real al estudiante.

= El profesor previamente ha activado la herramienta de simulacion.

Subactividades

= El Estudiante revisa la agenda.
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= El Monitor explica a los estudiantes el procedimiento a seguir en esta actividad.

= El Estudiante sigue la evaluacion donde se presentan las cuestiones que debera
responder. El documento de la evaluacion esta almacenado en la herramienta documentos.

= EIl Estudiante accede a la herramienta de simulacion y procede a ejecutar la parte
practica de la evaluacion.

= El Estudiante solicita explicacion al Profesor mediante la herramienta chat.

= El Monitor indica a los estudiantes la finalizacion de la actividad de evaluacién

= EIl Estudiante envia la evaluacion al Profesor mediante la herramienta trabajos de
Alumnos.

= EI Profesor corrige la evaluacion y envia las correcciones al estudiante mediante la
herramienta e-mail o anuncios.

= El Profesor usa la herramienta estadisticas para consultar el rendimiento del estudiante;
Con esta informacion sumada a la revision de los objetivos del curso, la informacion de las
actividades de valoracion y evaluacion, el Profesor determina el nivel de conocimiento
logrado por el Estudiante.

= El profesor comunica al estudiante el nivel de conocimiento adquirido en el curso

mediante la herramienta e-mail o anuncios.

Duracion de la Actividad: Tres Horas. Semana 12.

Recursos Humanos: Estudiante, Monitor, Profesor.
Fisicos: Aula de Estudio, infraestructura de red.

Contenido e-Learning: Evaluacion.

Herramientas e-Learning: Agenda, Simulacion, herramienta documentos, Chat,

trabajo de alumnos, estadisticas, e-mail, anuncios.

Documentacion: EI monitor y el profesor usan formatos para consignar el

desarrollo de la actividad.
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PARTE 6. ACTIVIDADES DE EVALUACION DEL CURSO

13. ACTIVIDAD DE EVALUACION DEL CURSO

Prerrequisitos:

El profesor ha habilitado la herramienta foro que es el medio por el cual se recogen todas las

sugerencias y opiniones para mejorar las siguientes versiones del curso.

Subactividades:

= El Estudiante revisa la agenda.
= El Monitor explica a los estudiantes el procedimiento a seguir en esta actividad.
= El Estudiante interactia con el Monitor y el Profesor expresando sus opiniones acerca

del curso de acuerdo a los aspectos mas importantes.

= EI Monitor y el Profesor recogen en la documentacion adecuada toda las sugerencias y
comentarios acerca del curso.

= El Estudiante diligencia el formato de evaluacion del curso, que se encuentra en la
herramienta Documentos.

= El Estudiante envia al Profesor el formato de evacuacion diligenciado via la
herramienta Trabajos de los alumnos

= El Estudiante aporta sus opiniones acerca del curso en el foro especialmente creado

para tal evaluacion.

Recursos Educativos:
Humanos: Estudiante, Monitor, Profesor.
Fisicos: Aula de Estudio, Infraestructura de red.

Contenido e-learning: formato de evaluacion del curso

Herramientas e-Learning: Documentos, Trabajos de los alumnos, Foro.

Documentacion: Formato de consignacion de opiniones y sugerencias, formatos para

consignar el desarrollo de la actividad.
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DIAGRAMA DE SECUENCIA DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Solo se realiza el diagrama de secuencia para las actividades de parte practica de la unidad de
Aprendizaje.
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3.2.3.3 Desarrollo

Resultado Eleccidn de Criterios de Desarrollo y su justificacion

Segun la filosofia de la especificacion SCORM, su principal objetivo es crear opciones de
ensefianza que aseguren que el contenido sea reusable, interoperable, durable y accesible sin
importar el sistema de distribucion y gestion de contenidos usado.

SCORM consigue este proposito mediante el uso de los Objetos de Contenido Compartibles

(SCOs) compuestos de Recursos (Assets) y lanzados por un Ambiente de Ejecucion SCORM.

En esta seccion se analizara la construccion de contenidos de acuerdo con los siguientes

aspectos:
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- Independencia Instruccional de los contenidos

- Seran creados con herramientas estandar que corran sobre cualquier plataforma. Por
ejemplo html pages, scripts, animaciones.

- En su Navegaciéon se consideraran navegacion Intra SCOs, es decir que los SCOs
estaran compuestos por varias paginas html; lo que permitird lograr una mejor y mas
completa experiencia de aprendizaje.

- En lo que tiene que ver con su Secuenciamiento, cada contenido es prerrequisito del

siguiente.

Con respecto a la independencia Instruccional de los contenidos se puede decir lo siguiente:

1. El contenido La tierra en el Universo puede ser usado en cursos de Geografia en
escuelas de ensefianza bésica o cursos introductorios de Fisica en ensefianza media.

2. El contenido Coordenadas Geograficas puede ser usado en y Geografia en ensefianza
Media y Cursos introductorias de Geografia en Ensefianza superior. También podria ser
usado como ejemplo de ubicacion de cuerpos mediante coordinas bidimensionales en
cursos de Fisica 0 Matematica.

3. EI contenido El Telescopio puede ser usado como introduccion a Fisica Optica en
educacion media.

4. Los demés contenidos posiblemente sean Utiles s6lo en cursos de astronomia bésica,

dado sus caracteristicas particulares con respecto al tema de la astronomia.

Con respecto al uso de tecnologias que garanticen su interoperabilidad se puede decir lo

siguiente:

1. Dado que HTML es una tecnologia madura y muy extendida, que corre muy bien sobre
distintas plataformas y sistemas operativos, se hace indispensable a la hora de la
creacion de contenidos que puedan ser accedidos mediante un navegador Web.

2. Como las animaciones son indispensables para mejorar el nivel adquisitivo de los
conocimientos que se quieren difundir, se ha optado por incluir animaciones en los
contenidos. Estas animaciones solo requieren la instalacion de un Player apropiado y la

habilitacion de la opcidn en el navegador Web.
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3. El uso de la tecnologia JavaScript en los contenidos se hace indispensable para lograr
Comunicacion entre los contenidos (SCOs-API-LMS) con el LMS Scorm,
Interactividad Usuario — contenidos, entre otros.

4. Para conseguir un aprendizaje de tipo practico se opt6 por la creacion de simulaciones
usando la tecnologia Applets de Java la cual esta muy difundida y puede correr en
cualquier PC cliente que tenga habilitada la Maquina Virtual Java y su navegador Web

tenga habilitada la opcidn respectiva.

En lo concerniente al Secuenciamiento y Navegacién se ha de anotar lo siguiente:

1. Cada contenido es un SCO conformado por multiples paginas, de modo que se hace
necesario un secuenciamiento Intra SCO utilizando para ello scripts que posibiliten las
Ilamadas de inicializacion y finalizacién al APl y el mantenimiento de la informacion
del estado de la sesion de comunicacion con el API.

2. El secuenciamiento es de tipo lineal; es decir que el estudiante avanza en el curso en un
orden predeterminado que él no puede alterar. Podrd ir a los contenidos previos, pero no

podrd ir a los contenidos préximos sin antes haber completado la leccion actual.

3.2.3.4 Pruebas de Validacién

Las pruebas a realizar solo corresponden al area de ingenieria y se pueden agrupar de la
siguiente manera:

Pruebas sobre el paquete de contenidos: pruebas tendientes a comprobar el correcto
secuenciamiento y navegacion de los contenidos tedricos.

Pruebas sobre las facilidades del sistema de gestion: Pruebas tendientes a comprobar el
correcto funcionamiento y configuracion de las facilidades de administracion,
comunicacion y transferencia de documentos del LMS escogido.

Pruebas sobre el servicio de valor agregado Simulador de Telescopio Astrondémico:
Pruebas tendientes a comprobar las principales funciones a simular estén operando

correctamente.
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3.2.4 FASE IV. EVALUACION

Componentes: Definicidn de los medios, recursos y actividades de evaluacion.

Formatos de evaluacion y cronograma de actividades evaluativas. (Area de Educacion y Area
de Ingenieria)

Resultado: Formatos de evaluacion y cronograma de actividades evaluativas. (Area de
Educacion y Area de Ingenieria)

3.2.4.1 Formatos de evaluacion y cronograma de actividades evaluativas.

En la unidad de aprendizaje construida podemos considerar la evaluacién de los materiales
instruccionales por parte de profesionales expertos en aplicaciones de Teleaprendizaje. En
menor grado usamos evaluacién formativa cuando consideramos algunos aspectos del analisis
de la poblacion objetivo y la estrategia Instruccional en la creacion de los materiales educativos
para que estos se adapten lo mejor posible a las caracteristicas de los estudiantes. Aunque no
nos sea posible obtener la opinién de la poblacion objetivo proponemos una serie de items que
seran de gran importancia en una evaluacion de tipo Sumativo utilizando para su desarrollo

herramientas de comunicacién asincrona como e-mail y formularios Web.

Resultado
Checklist a completar por parte de estudiantes, profesionales expertos en la pedagogia o

Teleaprendizaje en una evaluacion de tipo sumativo:

Para los expertos:
e Los recursos educativos del curso son apropiados para la consecucion de los
objetivos establecidos?
e Los recursos educativos del curso estdn secuenciados y organizados
adecuadamente?

e Los recursos educativos del curso son claros y comprensibles?
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e Son acordes con las necesidades de los estudiantes?

e Los recursos educativos del curso dan la oportunidad de practicar lo aprendido y
permiten realimentacion entre los distintos usuarios?

e La seccion de valoracion del conocimiento es pertinente con los objetivos

establecidos?

Para los estudiantes:
e Escriba las debilidades de los recursos educativos del curso.
e Escriba las fortalezas de los recursos educativos del curso.
e ;Que aspectos piensa que deberian ser cubiertos por el curso que actualmente no se
abordan?
e Laseccion de valoracién cumple sus expectativas?

e Laseccion de practica cumple sus expectativas?

Estos son solo algunos de los ejemplos de items que incluiria la evaluacion, pero con seguridad

existen muchisimos més, relacionados con aspectos técnicos, culturales, cognitivos, etc.

Con respecto a los medios de distribucion de esta evaluacion hemos de decir que usaremos el e-
mail y formularios Web; sin embargo es posible usar otros medios como entrevistas, encuestas,

cuestionarios, foros, etc.

Cronograma de Actividades evaluativas

Seguln se vio en el resultado “Descripcion detallada de las actividades del Curso” de la fase III,
la Evaluacion del curso es una actividad de aprendizaje mas y se llevard a cabo con los
estudiantes en la ultima sesion.

Sin embargo los items del cuestionario tanto para los alumnos como para los expertos pueden
quedar en el foro del sistema de tele formacion durante aproximadamente 2 semanas mas

después de la terminacion del curso.
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3.3 Componente de servicios de valor agregado

Para este componente se tiene en cuenta su funcion complementaria dentro del objetivo del
curso, que es la de brindar el soporte practico de aprendizaje. Como se definié en el
componente de contenidos y recursos reusables, el curso trata los principios basicos de la
astronomia, especificamente la ubicacion de objetos astrondémicos. Para ello este componente
soportara la experiencia de ubicar estos objetos en el firmamento cual lo haria un telescopio

real.

El servicio, debera integrarse con los contenidos sobre un navegador Web, para ello se hace
necesaria una tecnologia que lo soporte en forma adecuada. Se eligio realizar el servicio
mediante un Applet de Java, ya que presenta la potencialidad necesaria para crear el servicio y

la interoperabilidad tanto en el navegador como en el sistema operativo.

3.3.1 Arquitectura del servicio

LMS —
v
Datos
Seguimiento
Aprendizaje

Navegador

Repositorio
De Servicios

\—/

Figura 11 Arquitectura del servicio

Figura 11 muestra la arquitectura base del servicio de valor agregado. El servicio es descargado
y ejecutado a través del navegador del usuario en el momento en que la secuencia del paquete

de contenidos realiza una Ilamada a la aplicacion practica; esta llamada puede ser realizada a
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través del LMS o puede ejecutarse directamente sobre el Repositorio de Servicios. Ya en
ejecucion, el Applet realiza una comunicacion directa con la base de datos o a través de un
componente en el servidor como lo puede ser un Servlet. En esta comunicacion, el servicio
puede acceder a varios parametros de la base de datos relacionados con su funcionamiento o

con el seguimiento del aprendizaje.

3.3.2 Descripcion del servicio

El Simulador de Telescopio Astronémico (STA), realiza algunas de las funciones basicas de un
instrumento real como son el control de posicionamiento y la visualizacion de iméagenes, mas
algunas adicionales, como la visualizacion en forma de mapas estelares, seguimiento de astros

y blsqueda de objetos por catalogo; para soportar una mejor experiencia de aprendizaje.



103

Alpherat

Coordenadas Posicidn
Biisyueda

Constelacion | Andromeda ~
Ohjeto Alpheratz -

DEC |39.8714421

AR |0.7408745
Ir

Opciones Adicionales

Seguimiento

Constelaciones:  [v| Nombre [v| Lineas velocidad Iﬁ

+ | Estrellas | -
Campo Visual (grados) 45.0

¥ Seguimiento

Figura 12 Componentes del Simulador de Telescopio Astronémico.

Para su visualizacion, se cuenta con una ventana (superior) en la cual se dibuja una porcién del
cielo nocturno plegado en forma rectangular como lo haria una carta celeste. En esa ventana se
encuentran dibujadas las constelaciones con las respectivas estrellas que la forman, algunos
objetos de espacio profundo, las lineas que unen conceptualmente las constelaciones y los
nombres de estas. Para su movimiento cuenta con dos Barras de desplazamiento que simulan la
accion de desplazamiento del soporte de un telescopio real.

Ademas de esto se tienen unos controles de accion en la ventana inferior. Esta ventana se

clasifica en 5 grupos de controles que son:
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e Coordenadas: controles para el posicionamiento de la ventana de visualizacion en los
dos ejes astronomicos que son Declinacion y Ascension Recta. Estos ejes simulan la
montura del telescopio que para este caso es de tipo ecuatorial.

e Posicion: realizan la misma funcion que los controles de coordenadas pero realizando
una variacion por unidad de medida.

e Busqueda: control que permite controlar la visualizacion, a partir de objetos conocidos
del cielo como estrellas, galaxias, camulos, etc.

e Seguimiento: opcidn que permite simular el seguimiento que se realiza a un objeto o
posicion del cielo en particular en los telescopios electrénicos modernos. También
permite variar la velocidad del giro de la tierra sobre su eje para observar en mayor
medida el movimiento de los astros sobre el firmamento.

e Opciones adicionales: permiten adecuar algunas caracteristicas de la visualizacion
como la presentacion de lineas y nombres de las constelaciones, dibujar mas o menos
estrellas por su magnitud y cambiar el campo de vista simulando la accion de

reemplazo de oculares en un telescopio real.

El servicio fue realizado siguiendo el modelo para la construccion de soluciones RMICS. Los
apartes del analisis, disefio e implementacion pueden revisarse en el anexo “Desarrollo del

Caso de Estudio”.
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3.4 Componente de gestion del sistema

En un comienzo el desarrollo del sistema de gestién fue realizado usando el referente
metodologico RMICS, en sus fases de analisis y disefio, debido a su complejidad en la fase de
implementacion, se decidié adoptar un LMS de caréacter libre. Los apartes de analisis y disefio
del componente de gestion se encuentran en el Anexo D “Desarrollo del Sistema de Gestion de
Aprendizaje”. Asi mismo lo referente a la eleccion de Dokeos como LMS para el prototipo

puede verse en el anexo “Valoracion de Sistemas de Gestion de Aprendizaje”.

Las principales funcionalidades que se requerian eran:

e Gestion de usuarios: Administradores, instructores y estudiantes.

e Implementacion de estdndares de aprendizaje: Inicialmente solo SCORM.

e Ambiente de Entrega: Entrega de los contenidos tedricos y practicos al estudiante.

e Seguimiento al estudiante: Datos acerca del progreso del estudiante para los
instructores.

e Repositorios: Repositorios tanto de contenidos, datos de aprendizaje y de
implementacion del estandar.

e Catalogo de Ofertas de cursos.

El LMS seleccionado como soporte para la gestion del sistema es Dokeos [DOK2004]. Dokeos
es un software con licencia GPL realizado en PHP/MYSQL que corre sobre el servidor Web
Apache y bajo plataformas Linux, Windows (98, Me, NT4, 2000, XP), Unix y MacOsX.

Es un LMS que permite crear, administrar y distribuir cursos a través del Web. Dokeos retne e
integra todos los componentes necesarios para permitir la gestion, administracion,
comunicacién, evaluacion y seguimiento de las actividades de ensefianza y aprendizaje en el

espacio virtual.
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Ventajas

e Amigable con el usuario

e Facil de instalar y mantener

e Soporte para 28 idiomas incluido el espafiol.

e Se beneficia de la comunidad Open Source

e Usa estandares Abiertos: PHP, MySQL, XML, SCORM, IMS, CSV, LDAP, CURL.
e Flexible y facil de evolucionar.

e Usa hojas de estilo para administrar los cambios de apariencia

Caracteristicas

e [Estandares: Cumple con SCORM 1.2y 1.3.

e Herramienta de Autoria de de contenidos

e Baul de tareas: posibilidad de intercambiar documentos entre estudiantes y con el
profesor de manera privada.

e Agenda: permite manejar el inicio y fin de las clases, las fechas de evaluaciones
parciales y finales, entregas de trabajos, conferencias, avisos, etc.

e Chat: permite comunicarse con los instructores y mantener una conversacion en linea y
realizar consultas y aclaraciones.

e Foro: permite que se realicen consultas entre estudiantes y profesores en forma
asincronica intercambiando opiniones dandose tiempo para contestar.

e Anuncios: permite publicar anuncios y enviar si es necesario dicho anuncio por e-mail
a los estudiantes en forma individual por grupos o a todos.

e Interoperabilidad de base de datos: XML, CSV, Excel, Oracle, SQL-Server,
FileMaker.

e Administracion de Documentos: organiza y agrupa los documentos de los estudiantes.

e Generador de examenes: para construir exdmenes y encuestas. EI generador incluye
las herramientas que crean preguntas, asignan valores a las preguntas, y permiten el
feedback para cada pregunta.

e Administrador de tareas

e Manejo de grupos de usuarios
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e Generador de estadisticas de uso: permite ver cuanto uso ha tenido el curso, junto con

otra informacion.

e Ayuda: El sistema esta apoyado por ayudas on-line como por manuales tanto para el

profesor como para el estudiante.

e Conferencia on-line: Este sistema permite ensefiar a varias personas a la ves a través

de:

Audio: Las voz del profesor es llevada a los participantes mediante un
streaming de mp3.

Contenido: Los participantes siguen una presentacién de PowerPoint o de
cualquier otro documento.

Interaccion: los participantes hacen las preguntas al profesor por medio de
Web Chat.

e Perfiles de usuarios: A continuacién se detallan los diferentes perfiles de usuarios y

las funcionalidades y permisos que cada uno tiene.

(@]

Invitado: Los invitados son los usuarios que se registran en el sitio
universitario con un formulario bésico y al ingresar en esta opcion les es
permitido navegar por la version demostracion del sitio virtual.

Estudiante: El estudiante tiene permitido el ingreso a todos los items
pertinentes especificados. No podré acceder a la administracion de las bases de
datos que sustentan el sistema. Ese tipo de informacion solo est4 disponible
para los profesores, tutores y administrativos.

Profesor: El profesor tiene permitido el ingreso a los items pertinentes a su
funcién como por ejemplo: materias que dicta, planillas de inscripcion, publicar
noticias en las diferentes carteleras y proponer foros de opinién.

Tutor: El tutor tiene permitido el ingreso a los mismos items del estudiante y a
la mayoria de los items del docente; ademas, del acceso a las materias a las que
se encuentra inscripto como tutor. Puede también publicar noticias y proponer
foros de opinion. Es un facilitador o guia del estudiante.

Administrador: El administrador del sitio virtual tiene acceso completo a todos

lo ftems existentes.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El modelo para la construccion de servicios de Teleformacion, responde a las
expectativas como una primera aproximacion a la creacion de sistemas de
Teleformacion, en un dominio cambiante y aun en construccion como lo es el del E-

learning.

La sencillez y modularidad del modelo permite la creacion de diferentes modos de
aprendizaje, mientras el desarrollo de los estandares y herramientas con soporte para

estas nuevas modalidades de aprendizaje evoluciona.

Modelos como el RMICS prueban que tienen la capacidad de adaptarse a nuevas
tecnologias y ambitos de la ingenieria, debido a su generalidad en cuanto al desarrollo

de un proyecto se refiere.

Para la construccion de un sistema de Teleformacion completo, los ingenieros no sélo
deben tener conocimiento de las tecnologias y modelos para el desarrollo de soluciones,
sino que ademé&s deben fundamentarse en los procesos pedagogicos que llevan al
aprendizaje. Para llevar a cabo esto, el disefio de aprendizaje apunta como el modelo a

seguir para conseguir que las nuevas experiencias de aprendizaje salgan a la luz.

En la construccion de un sistema de Teleformacion, el equipo de trabajo debe ser
interdisciplinar; debido a la complejidad y conceptos que abarca, que van desde la

pedagogia, psicologia, disefio, hasta la ingenieria.

Puede observarse en las tendencias del dominio del aprendizaje que modelos como
SCORM se estan imponiendo como estandares de facto, debido a los avances que han
realizado y a las perspectivas futuras que tienen hacia la integracion de diferentes

tecnologias en el aprendizaje.
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A pesar de que los esfuerzos e iniciativas en Teleformacion llevan el tiempo suficiente
para haber evolucionado, en nuestro pais como en el mundo este avance no se ha hecho
en gran medida, pero se espera que por fin se de el gran paso hacia su consolidacion
con los esfuerzos aunados que se estan realizando en todo el mundo y con las grandes

tecnologias de soporte actuales.

Proyectos posteriores en esta area, se veran beneficiados por los adelantos de las
iniciativas y esfuerzos de estandarizacion, que estan empezando a consolidarse y parece
ser pronto llegaran a convertirse en las bases para la construccién de sistemas de

aprendizaje que superen en gran medida al aprendizaje tradicional.

Cada dia se desarrollan y crean nuevos proyectos para la implementacion de
herramientas que abarcan todo el dominio del aprendizaje y de sistemas de gestion de
aprendizaje que soportan las nuevas modalidades de este, facilitando un desarrollo mas

sencillo y rapido que en las instancias actuales.
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