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RESUMEN

El objetivo fundamental de la investigacion es el desarrollo de un Modelo de Evaluacion
de Plataformas Tecnolédgicas Virtuales, de esta manera se pretende incorporar las
nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon a la educacion superior, utilizando
plataformas que permitan dictar clases virtuales, aplicados a la docencia universitaria.
Para lo cual se trata de avanzar en el desarrollo de la educacion y formacion, y de esta
manera permitir contribuir con el aprendizaje en escenarios virtuales y orientando
permanentemente la disposicion de las ayudas pedagodgicas ajustables por parte del
docente. De acuerdo a los objetivos planteados en este proyecto, el tipo de investigacion
es de campo de caracter descriptiva, apoyada en una revision bibliogréafica, se realizé un
Modelo para evaluar diferentes Plataformas Tecnoldgicas Virtuales que son utilizados por
parte de profesores y alumnos de las Universidades, de esta forma mejorara y contribuira
con en el proceso de ensefanza aprendizaje, La evaluacion del aprendizaje se utiliza en
funcion de una variedad de propésitos en los programas de educacion a distancia; entre
ellos: determinar el grado de cumplimiento de los objetivos instruccionales, medir el
progreso de los estudiantes a lo largo de una carrera, seleccionar grupos de estudiantes
para un tratamiento especial, también se realizd la investigacién en fuentes secundarias
tales como libros, revistas, se analizaron diferentes plataformas, asi como sus
caracteristicas.

Palabras clave: Modelo, Plataformas Tecnologicas, Clases Virtuales, Ensefanza,
Aprendizaje.



ABSTRACT

EVALUATION MODEL OF VIRTUAL TECHNOLOGICAL PLATFORMS

The main aim of the research is the development of an evaluation model of virtual
technological platforms, thus the new technologies of information and communication is
being incorporated to Higher Education, using platforms that allow virtual classes to be
dictated and applied to university teaching. Thus this is about advancing the development
of education and formation, thus contributing to learning in virtual scenes and to the
permanently aimed disposition of the adjustable pedagogical aid by teachers. According to
the objectives raised in this project, it is a type of field research of the descriptive sort,
supported, by a bibliographical revision, a model to evaluate different virtual technological
platforms, which was realized and is used by professors and students of the universities.
In this way, it will improve and contribute to the education process of learning. The learning
evaluation is used according to a variety of purposes in the long distance education
programs; such as to determine the performance degree of the educational objectives, to
measure the progress of the students throughout a career, to select groups of students for
a special form to address them. In addition, the investigation was performed in secondary
sources such as books, magazines, and different platforms were analyzed, as well as its
characteristics.

Keywords: Model, Technological Platforms, Virtual Classes, Teaching, Learning.



INTRODUCCION

Somos conscientes de que parte de las exigencias de la sociedad actual
esta rodeada de requerimientos por la adquisicion de las competencias basicas
en la utilizacion de tecnologias de la informaciéon y la comunicacion, muy
especialmente la lectura en fuentes de informacion digital, la escritura con los
procesadores de textos y la comunicacion a través de redes de computadores.

El surgimiento y la difusion de Internet en las ultimas décadas, ha
generado nuevas e interesantes oportunidades en el ambito de la educacién.
Internet es una herramienta que acerca y pone en igualdad de condiciones a
todos, democratizando la educacion y haciéndola llegar alli donde las
oportunidades no son las mismas que en los grandes centros urbanos o las
principales ciudades, al igual que lo hace la educacién a distancia en general,
aunque esta ultima con mas intensidad .

La incorporacion de las nuevas tecnologias tiene lugar en un contexto
que se caracteriza por dos tendencias fundamentales, la significativa velocidad
que ha adquirido la produccion de conocimientos, y la posibilidad de acceder a
un enorme volumen de informacion.

Es por ello que dentro del proceso de integracion de tecnologias a la
vida académica es importante explorar de manera exhaustiva las
caracteristicas que se ofrecen hoy en una plataforma Virtual y determinar
cudles de estas son fundamentales, deseables y de la misma forma determinar
cuales se vuelven un obstaculo en el proceso de aprendizaje de un alumno.

Para quienes tienen la responsabilidad de desarrollar plataformas
virtuales vy difundir la produccion de su institucion o facilitar el acceso a la
produccion de otras instituciones de educacion a distancia, resulta necesario
conocer el universo de herramientas que contribuyen al proceso mediante el
cual un alumno adquiere conocimientos desde un lugar remoto via Internet.
Mediante este trabajo de investigacidon se busca plantear un modelo de
evaluacion de herramientas de plataformas virtuales que realizara su
evaluacion desde el punto de vista de a quién va dirigido, el alumno o profesor.

Con la tecnologia en el punto donde se encuentra, la mayoria de las
veces se considera que una vez instalada la plataforma tecnoldgica, se ha
logrado el objetivo final. Lamentablemente esto no es asi, ya que la plataforma
tecnolégica es importante, pero no es la razén por la cual los participantes
tomaran los cursos. De hecho, la tecnologia se convierte cada vez mas en una
comodidad la cual damos por hecho que deberia funcionar correcta vy
eficientemente para facilitar el proceso de aprendizaje.

Los entornos virtuales, estan siendo protagonistas, porque proveen un
espacio educativo en el que profesores y estudiantes encuentran un ambito
para desarrollar sus actividades académicas y de investigacién, en el que
interactian con una comunidad propia que les permite, a través del uso de las



tecnologias, desarrollar su capacidad critica, comunicativa, reflexiva, sin
ataduras fisicas de espacio y/o tiempo, y en el que esas mismas tecnologias
facilitan el proceso de ensefanza — aprendizaje.

En paises en vias de desarrollo, como Venezuela, las tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, TIC, estan comenzando a ser aplicadas en el
campo de la educacidon. Decretos Ministeriales e iniciativas institucionales e
individuales posibilitan la incorporacion nacional gradual a la Era de la
Informacién que acompana a la cambiante sociedad del conocimiento. Por su
misma naturaleza, la educacion superior no puede sustraerse a la realidad
informatica que representa Internet y las herramientas que ella ofrece.

Actualmente, las universidades estan desarrollando sistemas educativos
semipresenciales o totalmente virtuales en sus sitios web, para ello
implementan programas denominados Plataformas e-Learning o Entornos
Virtuales de Aprendizaje.

Estos sistemas estan destinados en la mayoria de las universidades a
albergar las asignaturas que se imparten, siendo utilizadas por el personal
docente y el alumnado. Los sistemas virtuales de aprendizaje son entornos
interdisciplinares que requieren conocimientos profesionales en informacion,
informatica y pedagogia.

Suponiendo, entonces, que se dispone de una plataforma tecnolégica
efectiva y eficiente, se concentrara en la importancia de las herramientas que
dispone, y esencialmente en responder la siguiente pregunta:

¢ Cudles son las razones por las cuales se debe disefiar un modelo para
evaluar plataformas tecnoldgicas de educacion virtual?

Para dar respuesta a este planteamiento se formulan los objetivos de la
investigacion:

OBJETIVO GENERAL

Disefiar un Modelo de Evaluacion de Plataformas Tecnolégicas
Virtuales para ser utilizado en las instituciones de educacién superior, que
imparten educacion a distancia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Verificar las Universidades que imparten educacién a distancia.
Identificar las plataformas existentes en las Universidades.
Analizar algunas Plataformas Tecnoldgicas existentes en las
Universidades venezolanas.
Disenar el Modelo de Evaluacién de Plataformas Tecnoldgicas Virtuales
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MARCO REFERENCIAL

Entorno Virtual

Es la posibilidad de crear espacios de interaccién humana en los cuales
el espacio y el tiempo como coordenadas reales para cada uno de los
miembros de una comunidad pueden relacionarse de forma asincrdnica, sin
coincidir ni en el espacio ni en el tiempo, con las relaciones entre cada uno de
los miembros.

Caracteristicas de los entornos virtuales:

> Aportan flexibilidad e interactividad

» Permiten la vinculacion a una verdadera comunidad virtual de
aprendices. Es el medio por el cual se envian a los profesores las dudas,
las solicitudes de orientacion, las propuestas y sugerencias que tengan.
Es donde se reciben los aportes de los docentes, y donde tanto unos
como otros pueden participar de asuntos de la comunidad institucional a
través de estrategias como los foros, los chats los tableros de anuncios,
entre otros.

» Permiten acceder a materiales de estudio y a recursos como archivos,
bibliografias y bases de datos.

> Permiten aprender sin coincidir en el espacio ni el tiempo y asumir las
funciones de un entorno de aprendizaje que reemplazan el aula de la
modalidad presencial.

» Demarca un entorno virtual con un modelo pedagdgico acorde con las
caracteristicas definidas por la virtualidad. Este modelo esta centrado en
el estudiante y tiene como referente el entorno de relacion e interaccion,
como espacio o como medio, pero no como una finalidad misma.

Modelo de Entorno Virtual centrado en el estudiante:

Todos los elementos del modelo pedagdgico estan a disposiciéon del
estudiante con el fin de que el mismo pueda gestionar su proceso de
formacion. En este sentido se tendran en cuenta dos factores fundamentales:
La calidad pedagogica y el énfasis en el apoyo personalizado, sin el
cumplimiento de estos dos factores, dificilmente el estudiante podra llevar a
cabo su propio aprendizaje. Para este fin el estudiante debera tener un alto
grado de motivacion en su proceso formativo, siendo él, el protagonista del
proceso de ensefianza y aprendizaje, para lo cual deberan potenciarse las
metodologias activas y los métodos inductivos en los docentes y en los
materiales didacticos. Por su parte el docente sera un facilitador de dicho
proceso y el estudiante regulara su propio ritmo de trabajo.

Aulas Virtuales:

Se define como aula, a un espacio o sala destinada a la ensefianza. De
este modo podemos definir el aula virtual como un entorno telematico en
pagina Web que permite la imparticién de teleformacion.



Ante todo es un lugar privado en el que se transfiere una experiencia de
entrenamiento real usando el medio de comunicacion electronico mas efectivo,
economico y versatil de todos: Internet, por supuesto.

Como su nombre lo indica, es un centro de reunién en donde alumnos y
profesores pueden intercambiar ideas y conocimientos ayudados por medios
electronicos. Esto les permite deshacerse de cualquier limitacion de tiempo y
espacio, y lograr una experiencia a distancia nueva y enriquecedora.

Normalmente en un aula virtual el estudiante tiene acceso al programa
del curso, a la documentacion de estudio y a las actividades disefiadas por el
profesor. Ademas, puede utilizar herramientas de interaccion como foros de
discusion, charlas en directo y correo electronico.

Ventajas:

1. Entorno mas amigable para los usuarios

2. Facilidad de configuracién y uso de Herramientas integradas (correo,
foros, chat, entre otros)

3. Integracion en Internet

4. Manejo de un solo programa: el navegador

5. Facilidad de actualizaciéon de contenidos

Inconvenientes:

. Coste elevado de disefio e implementacion

. Mayor gasto telefénico, ya que es necesario trabajar en linea

. Dificultades en el acceso a Internet.

. Utilizaciéon de mddems lentos que dificultan la transmision de gréficos,
animaciones, sonidos y video.

. Limitaciones de algunos Browsers para mostrar cierto tipo de
informacion.
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Catedra Virtual

Segun Puleo (2000), en la Catedra Virtual “el
profesor puede comunicarse con sus estudiantes sin
restricciones de tiempo y espacio, los estudiantes, que
disponen de todo el material didactico, bibliografico y de
evaluacion de la materia, pueden asumir su propio
método de aprendizaje, el proceso de evaluacion se
puede realizar de manera interactiva, y se pueden
establecer grupos de discusion, modificando de esta
forma los modelos educativos tradicionales”.

La Catedra Virtual es una actividad innovadora en el proceso de
ensefianza - aprendizaje en la educacion superior, y un puente hacia las
tecnologias informéticas, de comunicacién y del conocimiento del Siglo XXI.

Tomando en cuenta que el conocimiento y la informacion son la base de
una sociedad libre y desarrollada y que la comunicacion es la clave para el



entendimiento, la tolerancia y la coexistencia pacifica en este mundo de
cambios tan rapidos, el objetivo de la Catedra Virtual es que los estudiantes
utilicen esta herramienta en una forma Participativa, Creativa y Critica (PCC),
compartiendo experiencias, intercambiando informacion y sobre todo,
estableciendo una comunicacion activa y eficaz.

La Catedra Virtual esta conformada por un conjunto de sitios Web y un
conjunto de paginas Web que se encuentran relacionados entre si. La misma
contiene informacién detallada de una o varias materias, permite la
comunicacién no sincronizada profesor-estudiante, ofrece evaluacion en linea y
la participacion en grupos de discusion, de forma tal que todo el curso de una
materia puede ser realizado sin restricciones de tiempo y espacio, pero si con
las restricciones establecidas por el cronograma o planificacion del curso, y con
la disponibilidad de una computadora ubicada en cualquier parte y con acceso
a Internet.

Clase Virtual:

Su metodologia se basa en la consecucion de los objetivos formativos
por la interaccién profesor alumno y entre los alumnos a través de medios
telematicos de modo que se consigan los aspectos motivacionales que se dan
en una clase presencial.

Pueden establecerse dos grandes modalidades: La sincrona cuando la
interactividad de los alumnos y el profesor se produce simultdneamente y la
asincrona cuando no es asi.

Aspectos Pedagdgicos:
Este cambio en el marco de la Teleformacion implica una renovacion de
los métodos y contenidos de la ensefanza.

El mayor riesgo que se produce en esta revolucion es que se reduzca a
un simple cambio de soportes y procedimientos. El triunfo de cualquier
iniciativa en el campo de la Teleformacion lleva asociado un replanteamiento
de los contenidos pedagdgicos.

Entre las ventajas que se puede destacar de esta nueva tecnologia se
sefala que el enfoque de la ensefianza en linea debe ser fundamentalmente
pedagoégico aprovechando las oportunidades de interactividad que aportan las
nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones. Estas permiten
una presencia y tutela del profesor y una interaccion del grupo que no permitia
el viejo procedimiento de la correspondencia. Implica el desarrollo de una
metodologia propia que consiga los mismos efectos formativos que en la
formacién presencial pero que utilice nuevos procedimientos usando
inteligentemente las nuevas posibilidades tecnolégicas.

En cuanto a los inconvenientes podemos destacar a su vez que el
principal problema del alumno de la ensefianza en linea es la soledad, la falta
de estimulo, la pobre interaccidn eficaz con el grupo y la institucion y las pocas
posibilidades de intercambio y trabajo en grupo.



A estos elementos empobrecedores de la ensefianza en linea es a los
que hay que prestar una atencién especial. Por ello cualquier iniciativa de
ensefianza en linea necesita ser muy cuidadosa en el disefio pedagdégico del
producto que permita encaminarnos a la verdadera simulacion de un ambiente
formativo presencial.

Por otro lado, la preparacion de los profesores para el uso de los nuevos
procedimientos formativos es una de las claves bésicas para el éxito de la
formacion a distancia. Este entrenamiento supone una orientaciéon de los
docentes en la adecuacion de los tiempos de trabajo desde la modalidad
presencial a la modalidad en linea. Ademas se precisa una formacion
adecuada en el uso de las herramientas en linea tales como elementos
Multimedia, foros en la red Internet, correo electrénico, entre otros.

Por otra parte la clase virtual es susceptible de llevar a cabo actividades,
caracteristicas ajustadas al contexto telematico que el formador en linea debe
conocer.

Ventajas de la Ensefanza En Linea:

La combinacion de la fuerte interactividad entre el profesor y alumno y la
capacidad de creacion de grupos, junto a la flexibilidad en tiempo y lugar que
permite la clase virtual asincrona, hacen de este procedimiento pedagdgico un
magnifico instrumento de formacion.

Esta técnica permite una fuerte interrelacion entre todas las personas del
aula virtual a la vez que facilita a cada alumno utilizar un horario adaptado a
sus posibilidades. Tiene la ventaja de que las discusiones de clase no estan
dominadas por nadie, todos participan por igual aportando sus ideas y
reflexiones habiendo tenido tiempo para meditarlas. Este tipo de discusion
permite profundizar mas en cada asunto. Ademas hace al estudiante fijarse
mas en el mensaje y menos en el mensajero.

El curso debe estar minuciosamente planificado y la documentacion
debe estar cuidadosamente preparada ya que forma parte esencial del proceso
pedagdgico. En la formacion en linea se hace realidad que el propio estudiante
es el verdadero agente de su formacion.

Proceso Enseianza-Aprendizaje

Ensefanza y aprendizaje forman parte de un Unico proceso que tiene
como fin la formacion del estudiante.

La referencia etimoldgica del término ensefar puede servir de apoyo
inicial: ensenar es senalar algo a alguien. No es ensenar cualquier cosa; es
mostrar lo que se desconoce.

Esto implica que hay un sujeto que conoce (el que puede ensenar), y
otro que desconoce (el que puede aprender). El que puede ensenar, quiere
ensenar y sabe ensenar (el profesor); El que puede aprender quiere y sabe



aprender (el alumno). Ha de existir pues una disposicion por parte de alumno y
profesor.

Aparte de estos agentes, estan los contenidos, esto es, lo que se quiere
enseflar o aprender (elementos curriculares) y los procedimientos o
instrumentos para ensefarlos o aprenderlos (medios).

Cuando se ensefia algo es para conseguir alguna meta (objetivos). Por
otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece en un marco determinado
por ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales (contexto).

Se puede considerar que el proceso de ensenar es el acto mediante el
cual el profesor muestra contenidos educativos (conocimientos, habitos,
habilidades) a un alumno, a través de unos medios, en funcién de unos
objetivos y dentro de un contexto.

El proceso de aprender es el proceso complementario de ensefar.
Aprender es el acto por el cual un alumno intenta captar y elaborar los
contenidos expuestos por el profesor, o por cualquier otra fuente de
informacion. El lo alcanza a través de unos medios (técnicas de estudio o de
trabajo intelectual). Este proceso de aprendizaje es realizado en funcién de
unos objetivos, que pueden o no identificarse con los del profesor y se lleva a
cabo dentro de un determinado contexto.

El profesor no es una mera fuente de informacion, sino que ha de
cumplir la funcion de suscitar el aprendizaje. Ha de ser un catalizador que
incremente las posibilidades de éxito del proceso motivando al alumno en el
estudio.

Caracteristicas:

Desarrolla el autoaprendizaje.

Busca un aprendizaje amplio y profundo de los conocimientos.
Desarrolla de manera intencional y programada las habilidades
requeridas para generar nuevos conocimientos y para saber aplicarlos a
la realidad.

» Promueve las actitudes y valores que se requieren para trabajar de
forma comprometida con el desarrollo de la comunidad y del pais.

Utiliza una amplia variedad de procesos didacticos.

Incorpora actividades de aprendizaje colaborativo.

Se sirve de una plataforma tecnolégica para apoyar dichos procesos
didacticos.

El profesor se convierte en guia y facilitador.

Se amplia el ambito de la interaccién humana a través de la tecnologia.
Se incorpora al alumno al proceso de evaluacion de su aprendizaje.
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La digitalizacion y los nuevos soportes electrénicos estan dando lugar a
nuevas formas de almacenar y presentar la informacion. Los tutoriales
multimedia, las bases de datos en linea, las bibliotecas electrdnicas, los
hipertextos distribuidos, entre otros, son nuevas maneras de presentar y



acceder al conocimiento que superan en determinados contextos las formas
tradicionales de la explicacion oral, la pizarra, los apuntes y el manual. No es
necesario explicar las bondades de las simulaciones de procesos, la
representacion gréfica, la integracion de texto, imagen y sonido o de la
navegacion hipertextual. En el futuro, este tipo de soportes seran utilizados de
modo creciente en todos los niveles educativos.

Las herramientas de autor permitiran que los profesores, ademas de
utilizar materiales comerciales, desarrollen ellos mismos sus propios
materiales, adaptados al contexto de sus estudiantes. Un ejemplo del proceso
que estamos viviendo es cdmo se estan transformando las bibliotecas
universitarias. De simples depdsitos de libros y revistas con salas de lectura
anexas, estdn pasando a ofrecer multiples fuentes de informacion electrénica.
El primer paso fue la adquisicién de bases de datos en CD ROM, un soporte
material para la informaciéon que hace que los bibliotecarios més tradicionales,
acostumbrados a manejar objetos, sintieran escasamente amenazados sus
puestos de trabajo.

Educacion.

Se refiere a: “El proceso de impartir u obtener conocimiento, actitudes,
habilidades, valores sociales que intervienen en el caracter o el
comportamiento, incluye la filosofia, propésitos, programas, los métodos,
modelos organicos, del proceso educativo entero”.

Existen diversos tipos de educacién, cada una con un objetivo
especifico, entre ellas tenemos: la educacién abierta, la educacion no
tradicional, la educacién a distancia y la educacién para adultos.

La educacion a distancia no es algo nuevo, viene desarrollandose
desde hace décadas, mutando e incorporando a cada paso nuevas técnicas,
herramientas, medios y también nuevos destinatarios. En un primer momento
se utilizé el correo tradicional, a esto se le sumo la radio, asi como afios mas
tarde la television y actualmente Internet, es utilizado como nuevo medio de
comunicacién que se incorpora a esta modalidad educativa. Este medio de
capacitaciéon, que lleva ya varios anos, es también una de sus mas modernas
ramas, la que mas ha crecido en los ultimos afos y la que seguramente tiene
mas futuro.

Se trata de una modalidad que ofrece muchas ventajas para quienes
tienen necesidad de capacitacion, atendiendo a un publico variado en cuanto a
lugar de residencia, edad, situaciones personales y actividad laboral. Ud. recibe
en su casa los materiales del curso, maneja sus tiempos de estudio, adaptando
el proceso educativo a su vida cotidiana, también maneja su ritmo de
aprendizaje en la incorporacion de conocimientos. A todo esto, debemos sumar
que la educacién a distancia termina siendo una alternativa econémica, ya que
el costo total del curso, se suele amortiguar con el ahorro en transporte y en
tiempo, sin entorpecer sus actividades habituales.
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El desafio de Formar no sélo es educar a distancia, sino hacerlo,
adaptandolo a las necesidades particulares de un importante segmento de la
poblacién que trabaja muchas horas, que cuenta con poco tiempo libre, y adn
asi tiene necesidades y deseos de capacitarse, de actualizarse. En este punto
la televisién es indudablemente el medio masivo por excelencia. El teléfono
como forma de intercomunicarnos y la paulatina introduccién de las nuevas
tecnologias a esta modalidad educativa, acortaron aun mas las distancias.

Educacion a Distancia.

La educacion a distancia se define como: La educacién a través de los
medios de comunicaciones (el computador, la correspondencia, radio,
televisidon, y otros) con poco o ningun trabajo en aula u otro contacto cara a
cara entre estudiantes y los profesores.

Ensehanza.

La palabra ensefianza proviene del latin “insignare” que significa
“mostrar algo” o “senalar algo”.

Segun el articulo 4 de la Ley Organica de la Ensefanza , la ensefanza
se define como:

“Se entiende por ensefanza informar a todo proceso vinculado con el
desarrollo del hombre y la sociedad, facilitado por la interaccién de unos con
otros. Se obtiene en forma no estructurada y sistematica del nucleo familiar, de
los medios de comunicacién y, en general, del entorno en la cual esta inserta.”

Aprendizaje.

Aprendizaje proviene de la palabra en latin “aprehendere” cuyo
significado es adquirir. El aprendizaje abarca un campo muy amplio y ha sido
definido tomando en cuenta varios aspectos. A continuacion se citan varios
conceptos de Aprendizaje:

“El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar
una serie de actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe.
En este sentido, lo que se aprende depende de lo que se hace, es decir, de las
actividades realizadas al aprender; segun que el estudiante repita, reproduzca
o relaciones los conocimientos, tendra un aprendizaje repetitivo, reproductivo o
significativo.”

“El aprendizaje es un proceso constructivo. Las actividades que el
estudiante realiza tienen como finalidad construir el conocimiento; se trata de
una construccion personal de la realidad por la que el sujeto estructura los
contenidos informativos que recibe en el contexto de la instruccion. Esta
construccion personal es idiosincrasica y pone de manifiesto las diferencias
individuales en el aprendizaje.”

“El aprendizaje es un proceso significativo. Lo que el alumno
construye son significados, es decir, estructuras cognitivas
organizadas y relacionadas, se construyen significados cuando se
relaciona sustancialmente con los conocimientos ya presentes en el
sujeto, es decir, se asimilan a la estructura cognitiva del sujeto, se
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produce un aprendizaje significativo; si se relacionan de manera
arbitraria o0 no se relacionan, se produce un aprendizaje
memoristico, repetitivo. Mediante el aprendizaje significativo el
sujeto construye la realidad atribuyéndole sentidos y significados.
De esta forma pierde sentido la polémica de aprender contenidos o
procedimientos (procesos) porque se aprenda una cosa u otra, lo
que importa es que se aprenda significativamente.”

Diseno Instruccional

Segun Vazquez (2007) se define Diseno Instruccional (Instructional
Design) como el proceso que genera especificaciones instruccionales por
medio del uso de teorias instruccionales y teorias de aprendizaje para asegurar
que se alcanzaran los objetivos planteados.

En el disefio instruccional se hace un completo andlisis de las
necesidades y metas educativas a cumplir y posteriormente se disefa e
implementa un mecanismo que permita alcanzar esos objetivos. Asi, este
proceso involucra el desarrollo de materiales y actividades instruccionales, y
luego las pruebas y evaluaciones de las actividades del alumno.

El Disefo instruccional es un proceso sistematico, planificado vy
estructurado, que se apoya en una orientacion psicopedagoégica del
aprendizaje para producir con calidad, una amplia variedad de materiales
educativos (unidades didacticas) adecuados a las necesidades de aprendizaje
de los estudiantes y coherentes.

Para la implementacion de una modalidad de educacion a Distancia, se
requiere en general del uso de una plataforma instruccional. Por esto, a la par
del crecimiento de la Educacion en linea, han crecido las opciones de
ambientes integrados de aprendizaje virtuales, entre otras muchas, se
mencionan continuacion:

» Learning Space
» Virtual-U

» Blackboard

» WebCT

» Moodle

Estas plataformas instruccionales proporcionan capacidades variables para
la administracion, seguimiento y desarrollo de distinto tipo de cursos en linea.
Es usual que la falta de experiencia en el uso de estos ambientes de
aprendizaje se convierta en una limitante que dificulte esta tarea, de ahi la
necesidad de contar con una formacién y capacitacion en el uso y manejo de
estas opciones de la tecnologia educativa para la correcta operacion,
administracién y seguimiento de los cursos.
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Por otro lado, si bien es cierto que por lo general la estructura de los cursos
en linea en los sistemas integrados esta definida por la misma plataforma, el
diseno instruccional, la produccién de los contenidos y la operacién de estos es
una actividad y responsabilidad del equipo de trabajo docente asignado a esta
modalidad educativa.

El constructivismo
¢ Qué es el constructivismo?

Es una orientacion o enfoque que considera que la estructura psicosocial
del individuo tanto en los aspectos cognoscitivos y sociales del comportamiento
como en los afectivos, no es un mero producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino que es una construccién propia
que se va produciendo cotidianamente como resultado de la interaccion entre
esos dos factores. El conocimiento no es una copia de la realidad, sino una
construccion del ser humano que se realiza con los esquemas que ya posee,
con los conocimientos previos que ya construyé y con la experiencia que
adquirié.

Ideas fundamentales de la concepcidn constructivista

La concepcién constructivista del aprendizaje se organiza en torno a tres
ideas fundamentales:

1. El estudiante es el responsable directo de su propio proceso de
aprendizaje. Es él quien construye su conocimiento y nadie puede
sustituirle en esa tarea. La importancia prestada a la actividad del
estudiante no debe interpretarse en el sentido de un acto de
descubrimiento o de invencion, sino en el sentido de que es él quien
aprende y, si él no lo hace, nadie puede hacerlo en su lugar. El
aprendizaje estd totalmente mediatizado por la actividad mental
constructiva del estudiante. El estudiante no es sdélo activo en su
aprendizaje cuando manipula, explora, descubre o inventa, sino también
cuando lee o escucha explicaciones.

2. La actividad mental constructiva del estudiante se aplica a contenidos
que ya poseen un grado considerable de elaboracion, es decir, esta
accion es ejercida sobre un conjunto de conocimientos producidos por
un constructivismo social.

3. Los estudiantes construyen o reconstruyen objetos de conocimiento que
de hecho estan construidos. Asi, los seres humanos desarrollan: la
lengua escrita, construyen las operaciones aritméticas elementales,
construyen el concepto de tiempo histérico, construyen las normas de
relacion social, pero todos estos elementos de la convivencia y
desarrollo humano, ya estan elaborados y en funciones, sin embargo,
todos estos elementos, siempre estan y estaran sujetos a innovaciones,
adecuaciones y nuevos descubrimientos producidos por el
constructivismo individual y social de los seres humanos.
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El hecho de que la actividad constructiva del estudiante se aplique a unos
contenidos de aprendizaje preexistente condiciona el papel que esta llamado a
desempenar el docente o facilitador. Su funcién no puede limitarse Unicamente
a crear las condiciones O6ptimas para que el estudiante despliegue una
actividad mental constructiva, rica y diversa; el facilitador o docente ha de
intentar, ademads, orientar esta actividad constructiva del estudiante con el
proposito de que esta actividad se acerque de forma progresiva a lo que
significan y representan los contenidos educativos como saberes: cientificos,
culturales, éticos etc.

Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo por un lado, se da cuando las tareas estan
relacionadas de manera congruente con el objeto de estudio y su
experimentacion, y por el otro, cuando el estudiante decide aprenderlas,
cuando el estudiante, como constructor de su propio conocimiento relaciona los
conceptos a aprender y les da un sentido a partir de la estructura conceptual
que ya posee y de la experiencia realizada. Dicho de otro modo, construye
nuevos conocimientos a partir de los conocimientos que ha adquirido
anteriormente, y esta accion puede ser por descubrimiento o receptiva, pero
ademas construye su propio conocimiento porque quiere y esté interesado en
ello. El aprendizaje significativo en ocasiones se construye al relacionar los
conceptos nuevos con los conceptos que ya posee y otras al relacionar los
conceptos nuevos con la experiencia que ya se tiene.

Finalmente se puede considerar que la perspectiva constructivista del
aprendizaje se establece en funcion de los siguientes procesos:

» El conocimiento se construye a partir de estructuras y conocimientos
previos vinculados a la experiencia.

> El aprendizaje es una vision particular del mundo y de la vida.

> El Aprendizaje es un proceso activo en el cual los significados
derivados de los conocimientos se desarrollan con base en la
experiencia.

» El crecimiento conceptual proviene de la negociacion de significados,
del compartir multiples perspectivas y de la modificacion de nuestras
propias representaciones a través del aprendizaje colaborativo y
significativo.

Por esto, la Educacion a Distancia requerira de los docentes una actitud
innovadora y altamente creativa, que considere la realidad educativa como un
proceso dinamico, flexible y cambiante. Y los estudiantes a su vez, asuman los
procesos de aprendizaje de manera independiente mediante la reflexion, el
andlisis y la investigacién en un ambito de colaboracién y de autogestion.

Learning Space

Se centra en el aprendizaje ya que los estudiantes pueden explorar y
navegar en la informacion basados en sus intereses propios. Pueden trabajar
en forma individual, a su propio ritmo y en el tiempo que tengan disponible.
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Su fuerza reside en la habilidad de soportar el aprendizaje colaborativo
en equipos de trabajo sobre un ambiente distribuido. Los estudiantes colaboran
en la solucién de problemas, discusiones y ejercicios que producen la creacion
de nuevo conocimiento, que se captura y almacena.

ENTORNO TECNOLOGICO Y EDUCATIVO

La experiencia de estos afnos ha llevado a enfrentar a los alumnos la
necesidad de disponer herramientas tecnoldégicas que permitan el
mejoramiento del proceso ensefianza aprendizaje. Para el logro de estos
objetivos este proyecto sugiere el establecimiento de una metodologia de
evaluacion de las herramientas de e-learning.

Lo anterior basado en la creacion de un modelo que permita facilitar la
escogencia de una plataforma e-learning que cumpla con los requisitos, que
son esencialmente importantes para un alumno lo que nos lleva a plantearnos
las siguientes preguntas.

¢Para qué evaluamos?
¢Qué se pretende hacer con los resultados de la evaluacion?

Para responder estas inquietudes es necesario plantear el contexto en
donde nos encontramos y tener en cuenta las siguientes situaciones: Partiendo
de estos supuestos, el modelo de evaluacién trata de comprender el entorno
virtual de ensefanza que se propone por las plataformas tecnolédgicas
educativas en general, juzgando no solamente los resultados obtenidos en
relaciéon con los recursos con los que se cuenta, sino también los fines que se
desean.

Esto equivale a proponer como fin importante para la evaluacion,
ademas del desarrollo y perfeccionamiento del entorno de ensefanza y la
organizacion que lo soporta, la mejora de las personas que intervienen en él.
Asi lo expresa el autor de la investigacién y desarrollo de evaluacién de
ambientes de Aprendizaje de EAFIT: “Frente a la evaluacion burocratica y
jerarquica de las instituciones educativas hoy nadie duda que es necesario
introducir un enfoque abierto y dindmico, donde el proceso evaluador sea el
principal elemento que incida en el desarrollo de la propia organizacion.” (De
Miguel et al. 1994). Anadir este objetivo a la evaluacién le confiere un caracter
formativo y la desplaza de la evaluacién de productos, a la de procesos.
También exige, como es sabido, la participacién de los multiples actores que
intervienen de una u otra forma en el entorno virtual de ensefanza.

El enfoque que pretende esta evaluacion requiere evaluar para
comprender la naturaleza de los programas, para mejorar a través del analisis y
de los resultados de lo que se hace y lo que se pretende hacer y para generary
reforzar teorias interpretativas de la realidad. La evaluacién que se propone no
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tiene solamente la pretensién de etiquetar un programa como bueno é malo, ni
siquiera la de facilitar la toma racional de las decisiones sobre otros programas
o la continuidad o mejora del que se ha evaluado, sino que se convierte en un
instrumento, en un proceso permanente entre la racionalidad teérica y la
racionalidad practica desde diferentes puntos de vista

Se inicia la descripcion del modelo respondiendo primero la pregunta
¢,qué evaluar?, pues el caracter innovador de nuestro objeto de evaluacion
exige clarificarlo antes. La escasa evidencia empirica sobre el uso de TIC en
educacion exige cautela al establecer los criterios con que se va a juzgar su
calidad, de modo que una vez claro el objeto de evaluacion y los fines que se
persiguen con ella, estableceremos criterios de evaluaciéon de una plataforma,
pues una de las intenciones de este modelo es precisamente aportar a la
construccion de criterios que permitan juzgarlos.

Dentro del contexto que se encuentra es preciso resolver algunos
parametros que son claves para determinar la pretension de ofrecer un
“Modelo” de evaluacion de entorno virtual de ensefianza, pasa entonces por la
definicién de los tres elementos esenciales:

» Qué base de comparaciéon usaremos para juzgar el valor, es decir,
cuales son los criterios valorativos que serviran de patron para
contrastar con ellos la situacién conocida

» Qué es necesario conocer de un entorno virtual de ensefianza, lo cual
supone claridad conceptual sobre las dimensiones que encierra la
situacion a la que damos ese nombre, y desglosar esas dimensiones en
aspectos concretos, que nos sirvan para definir un conjunto de
indicadores que se puedan observar, describir o medir.

» La garantia para la validez de ese conocimiento sobre lo que se
pretende evaluar incluye definir cdmo vamos a obtenerlo, es decir, qué
métodos y técnicas se utilizaran, con una fundamentacion teérica que
garantice esa validez.

¢ Qué evaluamos?

» Las herramientas que ofrece una plataforma virtual para el aprendizaje
de un alumno.

» Las herramientas que el alumno considera necesarias para que el
proceso de aprendizaje sea positivo.

» Las herramientas que el alumno considera que no son necesarias pero
que son importantes a la hora de decidirse por una plataforma u otra.

Evaluacion de las plataformas tecnolégicas
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La evaluacién de las plataformas tecnoldgicas esta orientada a valorar la
calidad del entorno virtual o campus virtual a través del cual se implementa el
e-learning. La dimensién y funcionalidad de un campus virtual puede variar
sustancialmente segun se trate de dar soporte a un curso o0 cursos o a una
institucién entera, como es el caso de las universidades virtuales.

En el mercado existen numerosas plataformas estandar con posibilidades de
adaptacién a las necesidades de los distintos tipos de formacién on-line,
objetivos de la misma y usuarios, pero también pueden ser creadas ad hoc por
la institucién que adopta una solucién e-learning.

El caso es que adquirido o creado, el campus virtual es un elemento
dinamico, que evoluciona paralelamente a la propia solucion e-learning. De ahi
la importancia que adquiere la evaluacion formativa o de proceso orientada a la
mejora progresiva del entorno virtual. Esta evaluaciéon va ganando terreno a la
evaluacion diagnéstica, a través de la cual se decide la estrategia mas
adecuada en funcion de los objetivos formativos y las necesidades. La
competencia del mercado de plataformas virtuales ha obligado a equilibrar los
servicios y capacidades de las mas importantes, de forma que ya no es tan
importante cual se elija sino como mejorarla una vez implementada. Aunque
ello no elimina la necesaria etapa de analisis de necesidades, sin la cual a
menudo se realizan grandes inversiones en tecnologia sin saber qué se
necesitara.

A la hora de determinar la calidad potencial de un campus virtual, se debe
poder establecer, de forma general, que sea:

> Estable y fiable

» Tolerante a fallos

> Estandar en implementacion de contenidos y recursos tecnolégicos

> Agil y flexible

> Actual e intuitivo para facilitar la interaccidén con el usuario

La mayoria de instrumentos existentes para evaluar campus virtuales
(disefiados bien por las propias distribuidoras de plataformas para establecer
comparaciones, bien por agencias independientes o universidades), estan
orientados a determinar las caracteristicas de los mismos en funcién de una
serie de categorias de andlisis.

Evaluacion de una plataforma

En el libro “Seleccion y uso de la tecnologia Educativa” de José
Guadalupe Escamilla podemos encontrar el siguiente parrafo: “Las
herramientas que el profesor posee para tomar decisiones de seleccion y uso
de tecnologia son generalmente empiricas. Estas suelen basarse en criterios
de novedad y moda, o en “ofertas” lanzadas por los fabricantes de tecnologia”.

¢ Qué es una plataforma?

Una plataforma e-learning es un software de aplicacion Web que permite
administrar, gestionar e impartir cursos en linea. También se les llama LMS,
por sus siglas en inglés que significa Learning Management System. A las
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plataformas también se les llama Sistemas Integrados para Educacion
Distribuida (SIED).

“De acuerdo con The Institute for Academic Technology IAT (1997) los
Sistemas Integrados para Educacion Distribuida (SIED) son sistemas de apoyo
al aprendizaje centrados en el alumno que integran diferentes tecnologias para
permitir oportunidades de actividades e interaccion de manera asincrénica y en
tiempo real. Los modelos estdn basados en la combinacién de una apropiada
seleccion de tecnologias de interaccion y trabajo colaborativo con aspectos de
sistemas de aprendizaje abierto y a distancia.” (Alvarez Gomez Miguel, 2000).

Un Learning Management System o LMS o SIED es un software para
servidores de Internet/Intranet que basicamente se encarga de realizar la
gestion de tres areas:

» Usuarios.- Son los e-formadores y alumnos de un curso en linea. La
gestion consiste en dar de alta, baja y modificar cuando sea necesario el
registro de los usuarios.

» Cursos.- Se refiere a los contenidos de un curso en linea, ademas de las
evaluaciones que pueden realizar los alumnos. La plataforma debe
permitir realizar actualizaciones a sus contenidos y reactivos de
evaluacion.

» Comunicacién.- La plataforma debe ofrecer comunicacién de tipo
sincronica (en tiempo real) y asincrénico (en tiempo diferido), a través
de, Foros de discusion, Chat, Videoconferencias.

Caracteristicas que debe tener una plataforma:

> Interfaz facil e intuitiva.- La plataforma debe ser sencilla de usar, es
decir, el usuario no necesita ningun conocimiento técnico para usar las
herramientas de la plataforma.

» Control de acceso.- Cada usuario, e-formador y alumno, debe contar con
un nombre de usuario y contrasefia que le permita acceder a la
plataforma de manera personalizada. En caso de olvido de la
contrasefia, el wusuario puede establecer comunicacion con el
administrador del sistema para que le proporcione una nueva
contrasena.

» Herramientas de comunicacion.- Tales como correo electronico, foros de
discusion, Chat, tablon de noticias, informacién de usuarios. La
caracteristica principal de estas herramientas es que deben permitir la
comunicacién vertical (e-formador — alumnos) y horizontal (alumno —
alumno) de manera asincrénica y sincronica.

» Componentes multimedia.- Los contenidos del curso en linea se pueden
complementar con recursos multimedia: audio, video, enlaces a otras
paginas Web, etc.

» Herramientas de seguimiento.- El e-formador puede realizar, a través de
la plataforma, un seguimiento de cada uno de los alumnos, asi como
obtener una estadistica de las acciones realizadas.

ELEMENTOS Y CARACTERISTICAS DE LAS PLATAFORMAS
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Segun Sanchez, (2005). Para poder cumplir las funciones que se espera de
ellas, las Plataformas deben poseer unas aplicaciones minimas, que se pueden
agrupar en:

» Herramientas de distribucion de contenidos que permitan al profesorado
poner a disposicién del alumnado informacion en forma de archivos (que
pueden tener distintos formatos: HTML, PDF, TXT, ODT, PNG...)
organizados de forma jerarquizada (a través de carpetas/directorios).

» Herramientas de comunicacioén y colaboracion sincronas y asincronas
como foros de debate e intercambio de informacién, salas de Chat,
mensajeria interna del curso con posibilidad de enviar mensajes
individuales y/o grupales.

» Herramientas de seguimiento y evaluacion como cuestionarios editables
por el profesorado para evaluacién del alumnado y de autoevaluacion
para los mismos, tareas, reportes de la actividad de cada alumno,
planillas de calificacion.

» Herramientas de administracion y asignacion de permisos (se hace
generalmente mediante autenticacion con nombre de usuario y
contrasefa para usuarios registrados).

» Herramientas complementarias como portafolio, bloc de notas, sistemas
de busquedas de contenidos del curso y/o foros.

LOS DISTINTOS TIPOS DE PLATAFORMAS

Lo verdaderamente importante de una Plataforma no reside tanto en las

posibilidades que tenga sino en el uso que se haga de las mismas. La mayor
parte de este tipo de aplicaciones coinciden en la prioridad de mostrar un gran
namero de funciones (fruto de las presiones de los usuarios, las continuas
tablas comparativas entre ellas) en lugar de diferenciarse por estructuras y
conceptos distintos. En la actualidad existe un nudmero bastante amplio de
plataformas, las cuales pueden agruparse en: comerciales, de software libre y
desarrollo propio.
En http://www.gate.upm.es/plataformas/plataformas_vistas/index.htm
encontramos una comparativa de 203 plataformas entre las que no se
relacionan plataformas propias desarrolladas por distintas instituciones y/o
grupos de investigacion, que no se suelen publicitar ni en ocasiones ofrecer a
la comunidad de Internet por responder a situaciones educativas concretas

Plataformas Comerciales

Son herramientas que han evolucionado rapidamente en su complejidad
ante el creciente mercado de actividades formativas a través de Internet. En
general, todas han mejorado en operatividad y han generado sucesivas
versiones que incorporan herramientas y aplicaciones cada vez mas versatiles,
completas y complejas que permiten una mayor facilidad en el seguimiento de
un curso virtual y en la consecucion de los objetivos que pretende, tanto
académicos como administrativos y de comunicacion (Garcia y Castillo, 2005).
En principio, las plataformas comerciales pueden parecer la mejor opcion para

19



poner en funcionamiento acciones formativas de e-learning en una institucion
educativa, por varias razones:

Suelen ser faciles de instalar y estar bien documentadas.

El servicio de asistencia técnica suele ser agil y rapido.

Suelen estar muy testeadas por departamentos de control de calidad
que llevan a cabo muchas pruebas.

Ofrecen derecho a actualizaciones competitivas o a la adquisicion del
producto de por vida (con una cuota de mantenimiento anual).

Dan alta fiabilidad. Suelen ofrecer una estabilidad contrastada.

YV V. VVYV

Hay empresas que disefian y desarrollan modulos especificos que mejoran,
apoyan o extienden los servicios prestados por las que tienen mas penetracion
en el mercado. Se puede encontrar una relacién de productos para e-learning
en http://www.elearningcentre.co.uk/eclipse/vendors/index.html Si se quiere
consultar los de una plataforma en concreto (por ejemplo la de WebCT) se
puede acudir a su Web para hacerlo: http://www.webctcom/powerlinks
/viewpage?name=powerlinks_learning_app_partners. No obstante, también
presentan inconvenientes y restricciones:

» A medida que se han ido asentando han aumentado el precio de las
licencias.

» En muchos casos, sélo existen dos modelos de licencia completa, en la
que el costo va en funcion del numero total de alumnos de Ia institucion
(y no en funcién del numero de alumnos virtuales de la misma) o limitada
al numero de alumnos permitido.

» Una licencia generalmente da derecho a instalar la aplicacion
Unicamente en un servidor (va asociada a una IP), lo que supone: un
problema con las actualizaciones, ya que no pueden tener funcionando a
la vez en equipos distintos una version antigua y otra nueva de una
misma aplicacion.

» No se puede tener una maquina espejo para redundancia (copia de
seguridad de los datos).Etc. Hay varias de ellas muy conocidas y
extendidas como: Blackboard, WebCT (adquirida por Blackboard ), e-
ducativa, Virtual Profe. Algunas de ellas vieron la luz con una politica de
licencias adecuada para implantarse en el mercado, para lograr
rapidamente una penetracion en el sector: licencias gratuitas para las
universidades, escuelas, etc. Posteriormente, cuando ya estan
implantadas, cambiaron la politica de licencias.

Plataformas de Software Libre

Este tipo de plataformas se distribuye bajo licencia GPL2 (General Public
License), que ofrece al usuario varias «libertades» (la filosofia del software libre
se puede consultar en http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.es.html) y aunque
software libre no es sinbnimo de gratuidad, sino de libertad, suelen ser
gratuitas. (Stallman, 2005). Este tipo de software para plataformas comparte las
mismas ventajas (obviamente los mismos inconvenientes) que para cualquier
otro tipo de aplicaciones:
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» La posibilidad de acceder al cédigo fuente hace que estas aplicaciones
sean mas «confiables». - Reduccion, cuando no eliminacién total, de
costes. En la mayoria de las ocasiones no hay que pagar por
actualizaciones ni por numero de licencias.

Posibilidad de reutilizacion de cédigo entre aplicaciones.

La decision de evolucion de funcionalidades la toma la comunidad de
usuarios y no una empresa.

La comunidad de usuarios supone un amplio «banco de pruebas», con
lo que cuando se liberan versiones suelen ser bastante estables.

El software libre suele ser muy modular, con lo que permite la posibilidad
de instalar y ejecutar aquello que se necesita.

YV V VYV

Se podria indicar, como inconveniente, que las plataformas comerciales
ofrecen mas funciones. No obstante, cada vez mas se van acercando unas a
otras y las diferencias se van minimizando. Al igual que ocurre con las
plataformas comerciales existe una gran cantidad de plataformas software
libre. Citamos algunas: Bazaar, Claroline, Moodle, ILIAS, Doleos, Sakai...
Muchas estan soportadas por universidades importantes y presentan grupos de
desarrollo muy activos, dando lugar a actualizaciones de versiones en periodos
de tiempo «relativamente rapidos» (anuales).

Los datos que citamos a continuacién (recogidos de las Web oficiales de las
plataformas) nos dan idea aproximada del uso de las mismas. Son datos
situados por debajo del uso real (y que crecen dia a dia), ya que cuando se
descarga e instala una de ellas no tiene por qué registrarse:

1. Moodle: actualmente hay 12.892 sitios Web que la utilizan en 158
paises. Esta traducida a mas de 70 idiomas. Teniendo en cuenta
que Moodle fue iniciada en 1999 y que la primera version salié en
2002, las cifras anteriores nos dan idea del crecimiento
exponencial de esta plataforma. Va camino de convertirse en un
estandar de plataforma educativa virtual, con usuarios tan
prestigiosos como la britanica Open University.

2. Dokeos: esta siendo utilizada por mas de 1.000 organizaciones
universidades, institutos, administraciones publicas y empresas)
en mas de 63 paises y 34 idiomas.

3. Claroline: esta siendo utilizada por mas de 600 organizaciones de
74 paises y 32 idiomas.

Moodle es un sistema de gestion de cursos libre (course management
system CMS) que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje
en linea. Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien era el administrador
de WebCT en la Universidad Tecnolégica de Curtin, y se basé en las ideas del
constructivismo en pedagogia que afirman que el conocimiento se construye en
la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de
libros o ensefianzas y en el aprendizaje colaborativo.

La palabra Moodle era al principio un acrénimo de Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico
Orientado a Objetos y Modular), lo que tiene algun significado para los
programadores y teéricos de la educacion, pero también se refiere al verbo
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anglosajén noodle, que describe el proceso de deambular perezosamente a
través de algo, y hacer las cosas cuando se antoja hacerlas, una placentera
chapuza que a menudo lleva a la comprensién y la creatividad. Las dos
acepciones se aplican a la manera en que se desarroll6 Moodle y a la manera
en que un estudiante o profesor podria aproximarse al estudio o ensefianza de
un curso en linea

Plataformas de desarrollo propio

Lo que diferencia este tipo de plataformas de las comerciales es su
finalidad: no estan dirigidas a su comercializacion. También se diferencian de
las de software libre en que su finalidad no es su distribucién masiva a un
conjunto de organizaciones, intentando, por tanto, responder al mayor numero
de necesidades
y situaciones generales de cada institucion.

Las plataformas comerciales nacen con una orientaciéon claramente
definida por factores econémicos, las de desarrollo propio responden mas a
factores educativos y pedagodgicos. Tanto las plataformas comerciales como las
de
Software libre se dan a conocer en encuentros, paginas Web... las de
desarrollo propio no necesariamente. Por tanto, de este ultimo tipo de
plataformas se desconoce su numero y los estudios sobre ellas practicamente
no existen.

Universidades que imparten Educacion a Distancia

Existen universidades en el pais que tienen actualmente programas
académicos virtuales, algunos ya consolidados y otros en sus comienzos. Las
instituciones pioneras fueron la Universidad Nueva Esparta y la Universidad
Yacambu, ambas privadas. Luego se fueron incorporando otras
universidades.

La Universidad Nueva Esparta inici6 Estudios de Postgrado Virtuales
(EPV) utilizando como medio la Internet. La primera Maestria y la primera
Especializacion Virtuales independientes del espacio y del tiempo
completamente administradas y desarrolladas via Internet en Venezuela y
Latinoamérica. La politica académica de la Institucién Educativa se basa en las
telecomunicaciones y por ello todas las escuelas contemplan Computacion
dentro de su plan de estudios. Ambos postgrados son totalmente virtuales y
algunas de las asignaturas de las carreras de pregrado
tienen apoyo en TIC.

Las Universidades oficiales que comenzaron a desarrollar programas
bajo modalidad virtual o modalidad semipresencial con apoyo en tecnologias
de informacion y comunicacién fueron: Universidad Central de Venezuela con
una especializacion, Universidad de Los Andes con una maestria, ambas
universidades son auténomas y la Universidad Experimental Simén Rodriguez
(es experimental y fue creada como institucion de educacién a distancia) con
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dos maestrias. Luego comenzaron las universidades privadas, Universidad
Catélica Andrés Bello y Universidad Metropolitana. Seguidamente dos
universidades oficiales autonomas, Universidad de Oriente y Universidad
Centroccidental “Lisandro Alvarado”. Después se incorporan dos universidades
oficiales autonomas (Universidad del Zulia y Universidad Nacional Abierta, la
cual imparte educacion a distancia) y una privada (Universidad “Dr. Rafael
Belloso Chacin”), por ultimo, se incorporan la Universidad Nacional
Experimental Francisco de Miranda (oficial) y la Universidad Fermin Toro
(privada), para luego La Universidad Catodlica del Tachira comenzar una
especializacion.

Plataformas tecnolégicas en Universidades

Las Instituciones de Educacion Superior Venezolanas para poder llevar
a cabo los programas académicos virtuales utilizan en su gran mayoria algunas
plataformas tecnoldgicas, mientras que un menor porcentaje menor no tiene
aun una plataforma pero utilizan paginas web y software adicionales que les
permiten realizar comunicacion sincrénica (chat) y asincronica (foros de
discusion, correo electrénico, listas de discusién). Son pocas las Universidades
que utilizan algunas plataformas comerciales y otras tienen una plataforma
propia.

De las plataformas comerciales utilizadas en las universidades del pais,
se encuentran: WebCT, LearningSpace, Blackboard, Java Learning
Environment, Intralearn, Classroom on line. Las mas usadas son WebCT y
LearningSpace.

Caracteristicas de algunas plataformas Tecnoldgicas Virtuales

WebCT

URL: http://www.webct.com/

Idioma: Inglés

Tecnologia: Perl

Plataforma Servidor: Servidor: Microsoft-11S/5.0, Windows 2000

Version: 3.1

Distribucion: Paquete servidor ??7?

Licencia: Comercial ??7?

Released: ??7?

Demo: http://www.webct.com/workbench/viewpage?name=workbench_goto

WebCT es una herramienta software con la intencién de proporcionar un
medio para el desarrollo de material docente a impartir, mediante el uso de
tecnologias Web.

La idea de usar WebCT es la de crear un conjunto de "aulas virtuales"
en las que cada profesor y alumno tengan su propia area de desarrollo.
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Los profesores podran publicar los contenidos del curso, realizar
evaluaciones a los alumnos, controlar el acceso, y a cada parte concreta del
curso, asignar tareas, comunicarse con los alumnos de forma individual y
colectiva, asi como muchas otras funciones de control y evaluacion.

Los alumnos podran seguir los cursos, realizar los trabajos
encomendados y auto evaluaciones para conocer el progreso en la asignatura,
participar en foros electrénicos sobre su contenido, publicar mensajes en
tablones de anuncios, contactar con el profesor a través de correo electronico,
entre otros. Todo ello supervisado por un instructor (profesor), encargado de
velar por el buen funcionamiento de las clases que esta impartiendo on-line.

Moodle

URL.: http://moodle.org/

Idioma: Inglés

Tecnologia: MySQL + PHP
Plataforma Servidor:

Version: 1.0.8.1

Distribucion: Paquetes de software
Licencia: GPL

Released: ?

Demo:

Moodle es el acrénimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment". Se trata de un software libre para la realizacién de cursos en
linea.

Moodle es un software para producir cursos basados en Internet,
ademas de paginas Web. Es un proyecto desarrollado para su libre distribucién
y para apoyar el construccionismo social dentro del marco educativo.

Blackboard: Bb Learning

URL: http://www.blackboard.net/

Idioma: Inglés

Tecnologia: Servidor: CGl / Perl / JSP

Plataforma Servidor: ?

Version: 5.5

Distribucion: ASP Solution

Licencia: Comercial: 4 niveles de licencia para distintos tipos de instituciones
Released: ?

Demo: http://coursesites.blackboard.com/

Creado para transformar Internet en un poderoso entorno de formacion a
distancia, Blackboard tiene sus raices tecnolégicas en un proyecto de la Cornell
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University. A dia de hoy, miles de instituciones en 140 paises ofrecen servicios
de tipo e-Education mediante la suite de Blackboard

Disponen también del producto "Bb Transaction", para controlar las matriculas
de los cursos

E-ducativa

URL: http://www.e-ducativa.com/

Idioma: Castellano

Tecnologia: Perl + MySQL

Plataforma Servidor: Unix, Linux, NT, Solaris, AS400
Version: 3.4

Distribucion: ASP o Licencia Full

Licencia: ASP o Licencia Full

Released: 20/02/2002

Demo: http://www.e-ducativa.com/demo/intranet/

Campus Virtual de Tecnologia Educativa desarrollado en Argentina.
Dispone de las secciones: Presentacion, Contactos, Calendario, Archivos,
Sitios, Foros, Chat, Video, Chats, Noticias, Anuncios, Calificaciones y
Administracion.

La herramienta esta orientada a resolver todas situaciones que se
generan en la relacion Docente-Alumno-Institucion. Presenta soluciones para
que el docente administre su propia Catedra On-Line y/o Cursos presenciales y
por supuesto a distancia, minimizando la dependencia del area de sistemas, sin
la necesidad de conocer lenguajes o técnicas de programacion. También se
pueden implementar actividades de Comunidad como Grupos de Trabajo para
Investigadores, Directivos, Sala de Profesores, entre otras, y también permite
configurar Seminarios o Jornadas Virtuales.

Modelo de Evaluacion de Plataformas

A continuacion se plantea una propuesta para la evaluacion, la cual consta
de lo siguiente:

» Definicién de los factores o item de calificacién para la evaluacion de
plataformas Virtuales.

» Establecer un rango de valoracion a los items definidos.
» Tabla de evaluacion de plataforma.
Factores de calificacion

Al realizar un analisis de cada factor, surgen las siguientes interrogantes:
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¢ Cudles son las variables a tener en cuenta para que un entorno virtual de
aprendizaje ayude a mejorar la calidad y pertinencia de la educacion superior?

¢ Cémo evaluar los programas de educaciéon a distancia ofrecidos por las
instituciones académicas teniendo en cuenta el objetivo fundamental de
mejorar la retroalimentacion del alumno?

Los elementos que deberian fundamentar la inclusion de indicadores en una
propuesta de evaluacién y de gestion de la calidad en un entorno virtual de
aprendizaje serian los siguientes:

En este caso se pretende afinar el perfil conceptual de lo que seria el
contorno que encierra el alumno, como usuario de una plataforma tecnoldgica y
estudiante de una Universidad virtual, facilitando de este forma la evaluacion de
un entorno de aprendizaje sin que ello implique que se manifiesten distintas
posturas sobre utilidad, provecho, objetivos y otros pardmetros como estos.

Consideraciones de las siguientes categorias:
Caracteristicas basicas

Las condiciones que ha de cumplir un conjunto de informaciones y
programas soportados en redes y un conjunto de individuos conectados
telematicamente entre ellos y con acceso a las informaciones para ser
considerado un entorno virtual de aprendizaje que provoque que un alumno se
decida por este sistema en mi concepto son las siguientes:

Definicion de Factores generales

Se establecieron los factores generales del entorno virtual de
Aprendizaje los cuales son: Difusion, Disefo, Servicios de Gestidn,
Comunicacién Interna, Herramientas de Aprendizaje.

Peso de cada Factor Principal

Difusion: factores que denotan la distribucion y entrada al mercado
comercial que marca la pauta de lo que se va hacer, como se va hacer y los
costos que tiene tomar un curso virtual, permite que alumnos y profesores de
diferentes culturas, con diferentes referentes culturales, sociales, linguisticas,
entre otras.

Diseno: Este factor alcanza un papel importante en la medida en que
los recursos y servicios de la educacion virtual propicien la creacion de
entornos y metodologias nuevas que ofrezcan a lo tecnoldégico un “valor
afadido en lo educativo”. Es un factor importante debido a que es lo primero
que el alumno va a evaluar en primera instancia, no solo de los sistemas
tecnolégicos de aprendizaje abierto y a distancia, sino de la tecnologia digital
en su conjunto cuando se utiliza dentro de un contexto de educacion.
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Servicios de Gestion: La dimension y funcionalidad de un campus
virtual puede variar sustancialmente segun se trate de dar soporte a un curso o
a una institucion entera, como es el caso de las universidades virtuales. De ahi
la importancia que adquiere la evaluacion formativa o de proceso orientada a la
mejora progresiva del entorno virtual. Este factor dispone de todas las
herramientas que cuentan con los recursos que garanticen la distribucién de los
materiales y recursos formativos a los alumnos en cualquier lugar.

Comunicacién interna: es la relacion de un alumno y los demas
perfiles, la caracteristica especial es que logre que el entorno sea participativo
entendiendo esto como el proceso que establece espacios e instancias donde
se recojan y tengan en cuenta los intereses, las expectativas, de los
participantes, facilitandose a todo tipo de sugerencias y de necesidades, y que
a su vez permita propiciar espacios de comunicacion y de desarrollo entre los
individuos (alumnos y profesores y alumnos entre si) en distintas situaciones de
aprendizaje, de ensefnanza y de relacion.

Herramientas de aprendizaje: esta area favorece que el alumno pueda
controlar su aprendizaje debido al establecimiento de funciones donde el
alumno tenga al alcance todo lo que pueda necesitar para construir su propio
aprendizaje, para controlar la progresion y para evaluar su propio aprendizaje.
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CONCLUSIONES

El panorama actual de las plataformas esta caracterizado por una gran
dispersion, pues todavia no hay entre ellas ningun liderazgo claro comparable
al existente en otras areas de software, sin embargo se ha logrado establecer
un estandar de calidad al cual deben responder.

Es por esto que la realizacién de la presente investigacion se pone en
evidencia que con la utilizacion de herramientas que permitan evaluar
plataformas existentes en las instituciones educativas, se brinda el beneficio
de no encontrarse limitado al tiempo y al espacio para lograr el proceso de
ensefanza - aprendizaje en campos especificos dentro de la educacién.

Cualquiera que sea el sistema de evaluacién de los aprendizajes que se
disefie en una institucién de educacion superior, estos principios son en ultima
instancia la referencia obligada para evaluar su grado de adecuacién a los
propositos generales de la educacion a distancia.

Una vez finalizada la investigaciéon y tomando en cuanto los objetivos de la
investigacién se puede concluir:

» Se Verificd la informacion relacionada con aquellas Universidades que
imparten educacion a distancia, donde la gran mayoria estan
recurriendo a plataformas tecnolégicas para impartir educacion a
distancia y consolidandose en relacién al desarrollo de programas
virtuales. Dentro de las instituciones que dieron inicio a la educacion a
distancia se encuentran: la Universidad Nueva Esparta y la Universidad
Yacambu, para luego incorporarse otras como la Universidad Nacional
Abierta, la Metropolitana, URBE, entre otras. También Ila Universidad
Valle del Momboy actualmente utiliza la Plataforma Moodle para dictar
algunas asignaturas a distancia en diferentes catedras.

» Se identificaron las caracteristicas de la infraestructura existente en las
Instituciones de Educacion superior, utilizada para el desarrollo de
programas de educacion virtual

» Se analizaron Plataformas Tecnoldgicas existentes en las diferentes
Universidades venezolanas, donde se pone de manifiesto el uso y el
esfuerzo que se esté realizando a nivel nacional por compartir entre las
universidades los proyectos y la infraestructura tecnolégica, de manera
de aprovechar mejor los recursos existentes. Dentro de las plataformas
virtuales mas utilizadas estan WebCT, Blackboard y LearningSpace

» Se disendé un Modelo de Evaluacién de Plataformas Tecnoldgicas
Virtuales, que permite ser aplicado a cualquiera de esas plataformas que
son utilizadas por las universidades, con el fin de impartir educacién a
distancia.
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RECOMENDACIONES

Las Universidades deben brindar apoyo en todo lo relacionado a la
realizacion de proyectos que les ayude a mejorar la calidad de la
educacion.

Las universidades tendran que realizar alianzas estratégicas para
desarrollar plataformas tecnolégicas con otras instituciones de
educacion superior, logrando asi minimizar los costos y aumentando la
capacidad de desarrollo.

Motivar a los alumnos y profesores de las Universidades que imparten
clases virtuales para crear proyectos relacionados con las tecnologias
educativas, que permitan el desarrollo y crecimiento educacional,
utilizando las diferentes plataformas virtuales existentes.

Incentivar a los alumnos y profesores a introducir el factor tecnolégico
dentro del proceso de enseflanza - aprendizaje, para que de esta
manera la Universidad evolucione a la par de las grandes instituciones
educativas.

Actualizarse en todo lo referente a métodos de entrenamiento,
capacitaciéon y adiestramiento de su personal, para de esta manera
poder competir con otras empresas de su campo, incorporando
herramientas tales como los entornos virtuales relacionados con el
entrenamiento de personal.

Aumentar la formacidn y capacitacién del personal docente y técnico en
el disefio y desarrollo de estrategias instruccionales de los cursos que
conforman los programas académicos virtuales.

Utilizar Instrumentos de evaluacion que permitan recoger informacion
sobre el cumplimiento de las dimensiones de calidad de la propuesta de
innovacion evaluada y sobre las condiciones que facilitan su utilizacion.

Busqueda de convenios con instituciones educativas para aprovechar la
plataforma existente maximizando el uso de los recursos.

A las Universidades en general, desarrollar una plataforma propia que se

adapte a las necesidades internas y que este desarrollado bajo software
libre.
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