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JUSTIFICACION

Debido al constante incremento en las tecnologias de la informacién y
comunicacion en los ultimos afios, se han desarrollado nuevas metodologias de
ensefanza-aprendizaje orientadas a proporcionar recursos virtuales, asi como la

disminucién de costos en conceptos de movilizacion.

Este aprendizaje electronico comunmente llamado elearning, tiene como
finalidad trasmitir el conocimiento a través de la tecnologia, conjuntamente ha existido

un desarrollo de paradigmas orientados a internet.

En estos paradigmas, se ha desarrollado toda aplicacibn de elLearning, por
ejemplo, se habla de la Web 2.0 y 3.0 que son evoluciones de la Web original, estos
cambios se ven reflejados en las aplicaciones, por lo que se debe delimitar la
investigacion para este posible tema de tesis.

Es importante ademds, realizar una investigacion del estado actual de la
tecnologia eLearning, para conocer las diferentes corrientes que se utilizan, asi como

un estudio de estas tecnologias para aplicarlas en la educacién superior.



OBJETIVO GENERAL

Realizar una investigacion acerca de las diferentes metodologias y de las

mejores practicas del eLearning, para conocer y aplicar los conceptos relacionados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Recopilar definiciones basicas relacionadas al elLearning, para tener un

esquema teorico de esta metodologia de aprendizaje.

2. Elaborar un estudio comparativo acerca de las diferentes maneras o

modalidades de impartir cursos en linea

3. Describir aspectos importantes para el desarrollo de un sistema elLearning

basado en ontologias, para aportar un significado semantico a la aplicacion.



INTRODUCCION

El presente informe corresponde a la investigacion realizada para el curso de
Seminario de Investigacion |.

eLearning es una metodologia de ensefianza-aprendizaje que interactia de
forma electronica a través de procesos. Es de alta importancia tener una guia teorica y
practica de este tema.

El capitulo 1 corresponde a la introduccidén de lo que es elLearning, asi como
diferentes clasificaciones, caracteristicas y perspectivas pedagogicas.

El capitulo 2 corresponde a la evolucién del elLearning y que patrones ha
seguido esa evolucion.

El capitulo 3 corresponde al eLearning aplicado a la educacion superior, se ha
tomado en cuenta la demanda universitaria y el ambiente actual de tecnologia, asi
mismo la manera de realizar la evaluacién virtual.

El capitulo 4 corresponde a la manera de presentar multimedios para ayudar al
proceso de ensefianza-aprendizaje, también los dos diferentes sistemas de gestién de
elLearning.

El capitulo 5 y 6 corresponden al valor agregado de la investigacion, a saber, la
web semantica y el reconocimiento del lenguaje natural, ademas quedan como puntos
abiertos para el segundo seminario de investigacion, para hacer aplicativo el
conocimiento.



1. INTRODUCCION Y DEFINICIONES DE eLEARNING

1.1. elLearning

Existen muchas definiciones de elLearning, pero todas convergen en que
eLearning es una metodologia de ensefianza-aprendizaje que interactia de forma
electronica a través de procesos de aprendizaje. Por lo que no solamente esta
disefiada para ensefiar por medio de la computadora, sino por cualquier medio
electronico, por ejemplo por television, radio, etc.

eLearning estd compuesto por el contenido que es propiamente la informacién y
por el método de ensefianza o las técnicas a utilizar que ayudaran al estudiante en el
proceso de aprendizaje.

Mas adelante se hablara sobre la educacion superior, que es nuestro tema
principal de la investigacion, por el momento podemos decir que elLearning para la
educacion superior es una tendencia que ha tenido un crecimiento incremental,
creando asi el ambiente de aprendizaje virtual o sus siglas en ingles VLE (Virtual
Learning Environment).

En relacién al nombre sepuededeci r que | a fied en elLearnir

es decir, de wuna flLearnngd edlesmroingrse refie al, quéeylel
porqué se refiere a la finalidad, que es, ayudar a los individuos a cumplir sus objetivos
educacionales o para ayudar a las organizaciones en la construccion de habilidades
para mejorar el rendimiento (Clark & Mayer, 2008).

En general el objetivo del eLearning es construir una base de conocimientos y
habilidades transferibles para mejorar el rendimiento de la organizacién y ayudar a los
individuos a alcanzar sus metas de aprendizaje personales.

1.1.1. Clasificacién por el tipo de aprendizaje

La clasificacién la podemos establecer por la forma en que interactdan los
elementos, el eLearning estd muy relacionado con la educacion a distancia basada en
una educacion flexible. Aunque no debemos mezclar los términos, ya que, educacion a
distancia puede no ser de forma electrénica. Entonces, podemos decir que el eLearning
puede ser funcional en la educacién a distancia.
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Por lo que es preferible establecer un esquema (Figura 1) donde se pueda ver
claramente la pertenencia o dependencia de los términos:

- Educacion a distancia: Es una metodologia de educacion, en la cual, los
estudiantes no es necesario que asistan a clases fisicamente, sino que se le
entrega el material del curso, y el tutor debe comprobar que ejercitdé los
temas.

- elearning: Es una metodologia de ensefianza-aprendizaje, en la cual, los
elementos interactian de una forma electronica a través de procesos. Forma
parte de la Educacién a Distancia.

- Online Learning: Es una metodologia de educacion, en la cual, la forma de
interactuar es por medio de internet o alguna forma de red. Forma parte de
eLearning. Aqui también entra el tema de web-based Learning, que se limita
al estudio por internet.

- Computer-based Learning: Es una metodologia, en la cual se limita a la
ensefianza-aprendizaje a través de una computadora por medio de alguna
aplicacion especifica.

Figura 1: Subconjuntos de aprendizaje a distancia (Bachman, 2000).

/ Educacion a Distancia \
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1.1.2. Clasificacién por la forma de aprendizaje

El eLearning también lo podemos clasificar por la forma en que se desarrolla el
proceso de aprendizaje. Podemos mencionar tres formas:



- elLearning asincrono
- elLearning asincrono
- Blended eLearning

eLearning sincrono: Representa el tiempo real, el instructor guia por medio de
acontecimientos, en el cual, se cubren las sesiones al mismo tiempo simultaneamente
los participantes y estos pueden hacer sus consultas directamente al tutor.

eLearning asincrono: Describe un acontecimiento de aprendizaje donde los
participantes no pueden comunicarse directamente, y las sesiones pueden ser vistas
con tiempos de retraso desde su publicacion.

Blended eLearning: Es una forma de ensefianza-aprendizaje que integra de
modalidad presencial del curso con cualquier forma de elLearning ya sea sincrona o
asincrona. Es un tipo mixto de eLearning.

1.2. Caracteristicas del eLearning.

Dependiendo del tipo de eLearning a utilizar pueden varian las caracteristicas de
cada uno, sin embargo entre las principales tenemos:
1.2.1. Disponibilidad

La disponibilidad es la capacidad de un sistema para funcionar continuamente
sin interrupciones, asi suponiendo que nuestro sistema es de alta disponibilidad, por lo
gue el material publicado estara disponible a cualquier hora.

En términos de eLearnings e ut i | i zJastih@med ,r ac e u it o
decir, cuando al estudiante tenga el tiempo necesario para acceder al contenido, lo
accede y no hay una dependencia de horario.

1.2.2. Independencia geografica

La independencia geogréafica solamente se aplica cuando el medio de trasmision
del eLearning es via red, ya sea internet o extranet.

10



Esto porque la ubicacion de la persona que desea acceder a la informacion no
es necesaria dentro de la organizacion educativa para recibir el material, puede estar a
mucha distancia y poderlo acceder por cualquier medio telematico.

Esto ayuda a acortar distancias, ahorrar costos de traslado, y las personas
pueden estar en cualquier pais, solamente debe tener acceso remoto para conseguir
acceder a la informacion, por lo que se esta cumpliendo un principio muy importante en
la educacion en general, el de romper las fronteras.

En el caso de internet, aparte de una independencia geografica, también se
puede tener una independencia tecnoldgica en telematica, ya que no es necesario
utilizar las mismas tecnologias de conexién, solamente basta tener comunicacion por
medio del mismo protocolo de la web.

1.2.3. Personalizacion

Por el simple hecho de tener disponibilidad del sistema e independencia
geografica, nos da la pauta de tener una caracteristica de personalizacion, esto quiere
decir, que cada persona que ha accedido a la informacion, la hace en el tiempo que lo
desea, en el lugar que quiera, y accede a cierta informacién deseada, y si es el caso,
existira un tutor que le guie en la dudas personales. Esto nos lleva a descubrir que el
eLearning es una metodologia educativa personalizada, y con eso hacemos mas
eficiente el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.2.4. Flexibilidad

En el proceso de ensefianza existe un programa a seguir con respecto a la
materia que se estd impartiendo, este programa tiene ciertos niveles, entonces, el
eLearning es flexible porque la persona decide cuanto tiempo dedicar dependiendo de
la capacidad de manejo del tema a tratar, si se trata de una sesion y la persona no le
guedo claro ciertos conceptos, entonces puede volver a ver la sesion, esta
caracteristica es la flexibilidad, ya que no es necesario que el tutor este presente para
gue la persona acceda de nuevo a la informacion.

Otra circunstancia en la cual nos ofrece flexibilidad es, cuando por alguna razén,
sabemos que no podremos estar disponibles para el curso en unos dias, podemos
adelantar las sesiones, sin necesidad de obstaculizar la secuencia de los demas
estudiantes.
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Asi también, si por algun motivo la persona no pudo ver el material, puede verlo
cuando tenga de nuevo tiempo, otra vez sin obstaculizar la secuencia de los demas
estudiantes.

1.2.5. Basado en tecnologia

El mundo de hoy gira alrededor de la innovacion, este es un factor importante
para el desarrollo del conocimiento humano, la mayoria de caracteristicas y ventajas
del eLearning existen gracias a la tecnologia. Siendo la tecnologia el conjunto de
conocimientos que aplicados pueden construir elementos que modifican el ambiente,
para satisfacer las necesidades de las personas.

El desarrollo de aplicaciones para eLearning no solo se basa en una tecnologia
especifica, sino que un conjunto de las mejores practicas aplicadas a satisfacer la
necesidad de aprendizaje de una forma eficiente.

Entre esas mejores practicas se puede mencionar principalmente las
computadoras como medio de interaccion, las redes como medio de transporte, los
dispositivos como herramientas que colaboran en el proceso, los lenguajes de
programacién que hacen aplicaciones mas abstractas y amigables para el usuario, las
bases de datos que hacen persistente la informacion y la tecnologia como interfaz
haciendo posible la interactividad, como en el caso de la web incluyendo sus enfoques
y aplicaciones.

1.2.6. Colaborativo

La idea es, crear un entorno donde exista cooperacion de parte de los
participantes, es decir, que cada uno aporta una pequefia cantidad de informacién, que
al final se convierte en contenidos extensos de informacion depurada. Esta
caracteristica es visible solo en aplicaciones de eLearning que lo permitan.

Entre algunas formas de comunidades de colaboracion estan las Wikis, que son
expendios de temas por categoria, escritos y depurados por los mismos usuarios.
Aunque en el tema de elLearning el nivel de colaboracion es diferente que en las
comunidades colaborativas, limitandose la colaboracion exclusivamente a los tutores,
ya que a los usuarios no se les permite modificar o agregar nada en los contenidos,
esto es para mantener cierto nivel de profesionalismo.
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Aqui también podemos mencionar el tema de la transferencia de tecnologia, que
es un medio colaborativo de difusion de capacidades, promoviendo el desarrollo y
crecimiento intelectual de ciertos sectores.

1.2.7. Uniformidad

Uno de los factores claves para aumentar el nivel educativo de las personas es
hacerlo de una forma uniforme, es decir, que si alguien recibe la informacion de algun
tema entonces otra persona debe recibir la misma informacion.

De lo anterior se debe cumplir en principio, ya que es bien sabido que las
capacidades entre diferentes personas varian respecto a muchos agentes externos.

Sin embargo, la idea es estandarizar la ensefianza a travées de medio
colaborativos, dejando un solo contenido de alto nivel, por lo que esto ayuda mucho al
eLearning a ser imparcial con respecto de como impartir las tutorias.

Con esto aseguramos que algun grupo no va ir aprendiendo mas que otro por el
tutor que tiene asignado, tal como si se da en las clases presenciales, sino que en el
eLearning todos aprenden por igual.

1.2.8. Eficiencia de costos

La eficiencia de costos se ve reflejada en el eLearning a largo plazo, cabe
mencionar que al principio se debe adquirir tecnologia, soporte y otros elementos
necesarios.

La eficiencia y los bajos costos vienen cuando ya no necesitamos de cierta
infraestructura fisica, cuando ya no necesitamos contratar a diferentes tutores, por lo
qgue cuando ya hemos adquirido la tecnologia no es necesaria actualizarla por un
determinado tiempo.

Esta eficiencia no solo se ve reflejada en los costos de la organizacion

educativa, sino también en los costos del estudiante, al prescindir de un medio de
transporte, asi también de prescindir de una posible alimentacion fuera de casa, etc.
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1.3. Perspectivas Pedagdgicas

Es la base del elLearning, una construccidon sin cimientos se desplomara
rapidamente, por lo que no se debe perder la vista pedagodgica por la vista tecnoldgica,
las plataformas de elLearning son solamente eso, una plataforma, que tal vez dejara de
ser funcional en unos afios, por lo que la perspectiva pedagdgica es vital para tener un
sistema de eLearning funcional y actualizado.

Existen varias perspectivas pedagdgicas, algunas son detalladas a continuacion.
Sin embargo hay que dejar claro en que afecta esta interaccion, en la cual intervienen
los elementos pedagdgicos, que son una tentativa para definir estructuras y unidades
del material educacional. Este contenido impartido a través de diferentes métodos no
incluyendo métodos convencionales.

Estas perspectivas ayudan a crear contenido educacional, dependiendo de la
perspectiva o perspectivas pedagodgicas a utilizar. La finalidad de las perspectivas es
ayudar al estudiante en su proceso de aprendizaje, haciéndolo de una forma eficiente,
reduciendo gastos a largo plazo, y ademas un constante incremento al nivel educativo
de una region o sector.

1.3.1. Metodologia de disefio educacional

Es la pedagogia tradicional de instruccion enfocada en un plan de estudios,
llamada en su vocablo en inglés finstructional designo(Conrad & TrainingLinks, 2000), y
es desarrollada por un grupo educativo centralizado o por un solo profesor. Esta
perspectiva esta basada en un modelo de ciclo, llamado Ciclo de desarrollo de
entrenamiento.

Este modelo (Figura 2) es importante por la razén que empieza identificando
necesidades, respecto al tipo de audiencia que tendrd, luego de hacer un breve estudio
se definen las necesidades para que sean mas homogéneas.

Luego, teniendo esa definicion se puede empezar con el disefio, dependiendo
mucho de la modalidad a utilizar, luego se desarrolla y se hacen pruebas, al tener un
buen resultado ya se puede entregar a los estudiantes. Luego se evalla el material y
se revisa, para luego entrar de nuevo al ciclo.
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Figura 2: Ciclo de desarrollo de entrenamiento. Judi Schade.
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1.3.2. Metodologia social constructiva

Del vocablo fsocial-constructivistq esta perspectiva es producida particularmente
por el uso de foros de discusion, blogs, wikis y actividades de colaboracion en linea. Es
una perspectiva de colaboracion que abre la creacion de contenidos educacionales
para grupos grandes de estudiantes.

Podemos decir que la perspectiva social constructiva es una teoria del

conocimiento, que considera como en un contexto social sobresale el desarrollo social
mismo, es decir, que el conocimiento es actualizado por la interaccion social.

1.3.3. Modelo conversacional de Laurillard

Es una perspectiva muy relevante en elLearning, utiliza el modelo de cinco
etapas de Billy Salmon, el cual es una perspectiva pedagogica al uso de los foros de
discusion.
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Figura 3: Modelo Conversacional de Laurillard. 2002
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Tiene asociada una estrategia pedagogica, la cual considera diferentes formas
de comunicacion y actividades mentales de asociacion, tales como la discusion,
adaptacion, interaccion y la reflexiéon (Figura 3).

1.3.4. Perspectiva cognoscitiva

Se centra en el proceso cognoscitivo implicado en eLearning como la forma en
gue el cerebro trabaja.

Se basa en que el aprendizaje del ser humano se basa en sus propias

experiencias para obtener un nuevo aprendizaje, es decir se admite las construcciones
mentales de cada individuo.

1.3.5. Perspectiva emocional

Se centra en aspectos emocionales del eLearning, tales como la motivacion,
compromiso, diversion, etc.
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Se basa en aspectos como la motivacion para la comprension y la resolucion de
conflictos propios, y por medio de ejemplos y ejercicios se pasa gradualmente a otros
niveles de inteligencia emocional, capaz de resolver problemas similares.

1.3.6. Perspectiva del conocimiento

Se centra en las habilidades y los resultados de los conocimientos del proceso
de eLearning (Almeida, 2004). El conocimiento es la combinacién de la informacion, la
experiencia y el contexto al que se refiere.

La gestién del conocimiento muy relacionada con las tecnologias de informacion
y comunicacion, representa un gran avance en el aprendizaje en colaboracién, ya que
presenta aspectos que relacionados hacen efectivo el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

Tomando niveles importantes de adhesién, empezando por la definicibn o
contextualizacion del ambiente, luego por la adquisicidon de conocimiento relacionado,
entrando en una etapa de distribucion y de colaboracién, culminando por la
interpretacion del conocimiento realzando la memoria de la comunidad.

Todo conlleva un ciclo, que inicia con el conocimiento tacito, a través de la
sociedad, lo importante es cdmo convertir ese conocimiento tacito en explicito para
poderlo distribuir en la comunidad, y generar un alto nivel educativo.

1.3.7. Perspectiva contextual

Se enfoca en el ambiente y en los aspectos sociales los cuales estimulan el

aprendizaje. La interaccion con otros usuarios, descubriendo la colaboracion y la

importancia del soporte punto a punto como presion.

Cada individuo no es una entidad separada o aislada, sino que forma parte de
un ambiente en el que interactla desde una perspectiva contextual
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1.4. Modalidades de elLearning

Las modalidades de eLearning son las diferentes formas en que se imparte una
sesion, dependiendo del subconjunto de eLearning al que este orientado, es decir, si es
educacion basada en Web o basado en aplicacion.

Entonces, dependiendo del programa de estudio, los instructores utilizan
documentos basados en texto, en HTML, presentaciones, etc.

A continuacién se listaran algunas modalidades, se debe enfatizar que
eLearning es una forma de aprendizaje a través de la tecnologia, no propiamente a
través de internet, por lo que la mayoria de las modalidades siguientes pueden ser
implementadas de una forma offline, es decir, con la entrega del material fisicamente.

Segun caracterizan (Clark & Kwinn, 2007) la tecnologia de los cursos virtuales
como una herramienta hibrida, una es porque se incorpora la modalidad asincrona de
aprendizaje y otra porque el instructor lleva de una forma constante el flujo del curso.

1.4.1. Modalidades basicas

Estas modalidades se basan por su interaccidon con elementos multimedios, asi
como su modalidad de asincrona e sincrona, entre las modalidades basica podemos
encontrar las siguientes:

Cursos virtuales

Es un ambiente creado en un espacio virtual, generalmente implementado en
portales Web, el objetivo de un salon de clase virtual es mejorar el acceso de los
participantes de una forma remota, formando comunidades de aprendizaje utilizando
computadoras.

Otra finalidad es mejorar la calidad y la efectividad de la educacién utilizando

tecnologia para soportar el proceso en colaboracion de aprendizaje. Esta modalidad ha
tenido éxito gracias a la revolucion de la gestion del conocimiento.
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Cursos punto a punto

Esta modalidad ha tenido mucho éxito por la corriente de punto a punto de la
Web, conocida como "on-demand" y no tiene una base curricular, sino que son cursos
0 sesiones aisladas.

Cursos basados en video

Gracias a la estructura tecnolégica de los ultimos afios, el streaming de video ha
sido utilizado para temas de aprendizaje, consiste en que el instructor coloque archivos
de video en el portal de elLearning para que los estudiantes puedan visualizarlo,
generalmente de una forma asincrona.

Cursos basados en video conferencias

Es una variacién del streaming de video, con la diferencia que los participantes
deben estar presente a través de su computadora de forma remota, la idea es, que
mientras se desarrolla la sesion puedan interactuar el instructor y los estudiantes, a
esto se le conoce como eLearning sincrono.

Cursos basados en animaciones

El éxito que ha tenido lenguajes como flash para colocacion de animacion en
internet ha hecho de esta una herramienta basica en la mayoria de portales de
elLearning, similar a la basada en video, con la diferencia que existe una interactividad
con el estudiante.
Cursos basados en audio

Muy similar a los cursos basados en video, la diferencia que solo es audio lo que

se publica en el portal, dependiendo del material a impartir el instructor puede decidir si
los estudiantes solo es necesario utilizar audio.
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Cursos basados en hipertexto

Son cursos en los cuales el material que se imparte es publicado a través de
hipertexto en el portal, su simplicidad ayuda mucho para visualizar la sesion de una
forma répida, a su vez esta puede contener multimedia y ejercicios en linea.

Cursos basados en lectura

Esta basado mucho en la idea de cursos a distancia, la finalidad es publicar
cierto material en documentos que son visualizados por el estudiante, tiene mucho que
ver con el auto estudio

1.4.2. Integracion de modalidades multimedia

Un curso virtual, no se puede encasillar a una sola modalidad o con cierta
perspectiva, sino que debe analizar segun las politicas de la institucion y sus principios
pedagadgicos la forma en que impartira el curso.

Es por ello que se busca un nivel optimo del sistema hibrido, por ejemplo
(Figura 4) una encuesta que realiz6 Mayer en 2001 nos indica que en el aprendizaje es
mejor a través de palabras e imagenes, que palabras solamente.

Figura 4: Adaptado de Mayer en 2001 (Clark & Mayer, 2008)
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La forma en que integramos nuestros elementos para elLearning la podemos
basar en los diferentes principios propuestos por (Clark & Mayer, 2008), las categorias
son:

1 Principios de multimedia, afirman con su estudio que el texto solo no ayuda al
aprendizaje, sino que se debe acompafar de elementos multimedia.

1 Principios de contiguidad, no solo es de agregar imagenes, sino que se debe
sincronizar con la narracion para que el cerebro asimile ambos elementos.

1 Principios de modalidad, se debe hacer una seleccién exacta de los elementos
multimedios de tal forma que si ayuden a la compresion del tema.

1 Principios de redundancia, algo que se debe evitar son escribir el texto que se
esta narrando, sino que debe ser alterno.

1 Principios de coherencia, se debe evitar el uso de elementos extrafios en
imagenes, narraciones y texto.

1 Principios de personalizacion, se debe utilizar una narracion de forma
conversacional, no muy formal y es importante visualizar al instructor.

1 Principios de segmentacion, realizar de una forma clara y precisa de la
segmentacion de las sesiones, de tal forma que estén relacionadas y no dejar
temas en el aire.
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2. EVOLUCION DE eLEARNING

2.1. Corrientes de eLearning

La evolucion del eLearning estd marcado por la evolucién de la Web, es decir, Si
la Web evoluciona entonces el eLearning también evolucionara, entonces se puede
marcar tres etapas:

- elearning 1.0
- elearning 2.0
- elLearning 3.0

A continuacion se mostrara los antecedentes principales de cada corriente,
donde se mencionaran sus principales caracteristicas y diferencias, entre las diferentes
corrientes se pueden mencionar la escalabilidad, el nivel de colaboracion, las diferentes
modalidades en que se pueden aplicar en cada corriente.

2.1.1. eLearning 1.0

Esta corriente de eLearning esta marcada por la evolucién de la Web, que fue
versionada 1.0, se caracteriza por sitios Web de lectura, la clave de esta version fue
solamente los contenidos, no existia participacion y el control lo tenia la plataforma que
prestaba el servicio.Su f i nali zaci -n fue a finales de | os

Aungue antes de esta etapa ya existian ciertos tipos de eLearning, aunque no en
linea, hay indicios que enlo s a f o smp&z@rdnsa surgir aplicacion de aprendizaje,
fue cuando empez6 a surgir lenguajes orientados a objetos como Smalltalk.

También Patrik Suppes desarrollé cursos basados en computadora para nivel de
pregrado de la Universidad de Stanford de 1972 a 1992.

La modalidad béasica de esta versiéon fue la basada en la Web, llamada
eLearning 1.0 o arquitectura didactica, surgieron los primeros fiearning Management
Systemso (LMS) y también los fiearning Content Management Systemso (LCMS)
(Gonella & Panto, 2008). Los LMS soportando la entrega de contenido, el disefio, el
control y la certificacion de estudiantes (Mas adelante hay una seccion dedicada a
estos sistemas).
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La teoria en que se basa este modelo es la del behaviorismo, en el cual, el
individuo reacciona cuando se produce algun estimulo, explicando la conducta por
medio de comportamientos de estimulo respuesta, llamado fModelo Didactico
Transmisivoo(Trentin, 2001).

Aunque este modelo didactico toma forma acerca de la teoria behaviorista, en si,
el eLearning 1.0 se orienta a la teoria cognitivista, que se orienta a modelos mentales,
sin embargo, es como la conexién entre el eLearning 1.0y 2.0.

Los tipos de eLearning que se pueden aplicar en esta corriente son basados en
conceptos asincronos, ya que los documentos son publicados y los alumnos hacen uso
de este, conforme puedan accederlos, sin una tutoria en linea.

2.1.2. eLearning 2.0

A principios de la década del 2000, se desarrollaron ambientes colaborativos
basados en la comunicacién (Crespo, 2008), el aprendizaje basado en Web se utilizd
con mas frecuencia. Se basa en widgets, mashups, participacion, contenido
colaborativo, multidispositivos, redes sociales, y al alumno decide sobre la plataforma.

Esta corriente se basa en la teoria constructivista, la cual, asevera que el
conocimiento es un proceso mental del individuo, que se desarrolla de manera interna
conforme el individuo interactGa con su ambiente.

Por lo que los LMS tuvieron que evolucionar, entonces adquirieron una
tendencia colaborativa. Surgieron sistemas de foros, grupos de noticias, wikis etc. Por
lo que los sistemas basados en la Web también cambiaron su estructura hacia una
estructura social y la tecnologia inaldmbrica ayudo a mejorar la conectividad de los
estudiantes en el lugar que estén, regresando a una caracteristica de eLearning, la cual
es la independencia geogréafica. Modificando los sitios basados en la Web a sitios
basados en la Web en linea.

Esta corriente e PidatticoaRniandtao fiaM (reeetin, t?004),
utiliza grupos de colaboracién que comparten conocimiento y experiencia, esta basado
enlaWeb 2.0

Aungue este modelo esta basado en la teoria constructivista, el eLearning 2.0 se

basa en la teoria del conectivismo, la cual, analiza las limitaciones del constructivismo y
el conductivismo
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Varios tipos de elLearning se pueden aplicar a esta corriente, por ejemplo un
eLearning completo o en linea, un elLearning casi presencial, un eLearning movil.
Ademas también se pueden aplicar los conceptos de eLearning sincrono y asincrono.

2.1.3. eLearning 3.0

Esta corriente esta basada en la Web Semantica, la finalidad es habilitar la
tecnologia para que los estudiantes determinen agendas de aprendizaje, control y
busqueda de informacién, coadyuvando a su propio aprendizaje. La web semantica se
basa en la construccion de ontologias, la cuales, son una representacion semantica de
las relaciones (Ghaleb, 2006).

La Web Semantica se basa en el lenguaje natural y se espera que el propio
alumno se ajuste a la informacién, aunque para que este modelo funcione bien, debe
existir una buena planificacion pedagodgica para no desajustar el nivel de estudio, por
ejemplo en el caso de la universidades.

La Web Semantica puede ofrecer mas flexibilidad en sistemas de aprendizaje
electrénico con el uso de las nuevas tecnologias semanticas emergentes de la web,
tales como herramientas de colaboracion/discusion y de las anotaciones.

Para representar la informacién sobre la Web Seméantica y hacer la informacion
sintacticamente y semanticamente interoperable a través de las aplicaciones, es
necesario utilizar lenguajes especificos.

Todos los lenguajes estan basados en XML (eXtensible Markup Language), XML
Schemas, RDF (Resource Definition Framework) and RDF Schemas. El esquema RDF
define el vocabulario para un modelo RDF, proporciona un mecanismo para definir
caracteristicas especificas de un dominio y clases de recursos donde pueden ser
aplicadas esas caracteristicas, usando sistemas primitivos de modelado basico como
clase, subclase, caracteristicas, dominio, rango Y tipo.

Los servicios de aprendizaje que se pueden aplicar en esta corriente son
proporcionar un registro, cursos en linea, tutorias interactivas, documentos del curso,
informaciones, links, documentos de estudiantes y lo mas importante son las
busquedas semanticas.
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2.1.4. Nuevas tendencias de elLearning

Ultimamente el eLearning se ha desarrollado de tal forma que tiene como
tendencia el desarrollo rapido, esto por el hecho que se necesitan las herramientas de
una forma rpida, entonces se debe desarrollar de una forma iterativa incremental.

Figura 5: Modelo sugerido de desarrollo de eLearning

/N
N

Analisis

Desarrollo

En la fase de analisis, se deben identificar los recursos principales y determinar
los requerimientos y necesidades. En la fase de disefio se pueden emplear técnicas
orientadas a objetos, describiendo los diferentes niveles a implementar. En la fase de
desarrollo o implementacién se debe crear la aplicacion real utilizando las técnicas
vistas las diferentes corrientes de eLearning. Y por ultimo es la fase de pruebas donde
se debe corroborar el correcto desarrollo del curso en si, luego se empieza de nuevo el
ciclo.

2.2. Ventajas y desventajas (Thoms, 2008), (Tatum, 2003)
2.2.1. Ventajas

- El material de cada curso es homogéneo: siendo la mejor forma de elevar el
nivel educativo y uniformizar.
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2.2.2.

- La utilizacion de tecnologias avanzadas: al hablar de elLearning se
sobreentiende el hecho de que funciona a través de la tecnologia y mejor
aun, si es tecnologia de punta.

- La utilizacion de estrategias educacionales: no solo la tecnologia es la que da
soporte al eLearning, sino que también el area pedagdgica.

- EIl tiempo de duracion de cada sesion se hace mas corto: por lo que se
puede maximizar el tiempo atil, con una duracion menor.

- El ritmo de aprendizaje se adapta a cada estudiante: cada persona es
diferente y necesita una especializacion especifica de acuerdo a sus
necesidades.

- Se pueden acomodar las inhabilidades con el conocimiento de otros: esto
tiene que ver mucho con las comunidades sociales o redes en colaboracion,
gue coadyuvan al proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Independencia de género de los estudiantes: el elLearning es totalmente
imparcial, por lo que trata a cada estudiante de forma objetiva.

- Ahorro de costos: para los estudiantes hay un ahorro en conceptos de
transporte, alimentacion y otros gastos, mientras que en las organizaciones a
largo plazo se tiene previsto un ahorro de costos.

Desventajas

- Existe un desafio tecnolégico y puede causar problemas con algunos
estudiantes: cada estudiante debe estar familiarizado con la tecnologia,
porque de lo contrario puede influir en su proceso de aprendizaje de forma
negativa, por el hecho no poder utilizar la plataforma.

- En grupos de discusién, por el nivel de anonimato se puede animar a la
burla: el hecho de no estar presente puede influir en personas animarse a
burlarse de los demas, aunque estos deberia estar reglamentado en las
politicas de la organizacion.

- Puede existir un problema de entendimiento con plataformas en otro idioma:
mas adelante en la siguiente seccidon se citaran algunos ejemplos de
plataformas, la mayoria ya esta tratando de manejar varios idiomas, pero
algunas solo estan disponibles en ciertos idiomas que pueden diferir con los
idiomas de los paises que adquieren la plataforma.

- Se puede experimentar ansiedad a la tecnologia o computadoras, lo cual
puede producir un efecto negativo en el aprendizaje: al ver los estudiantes
gue no pueden manejar a un 100% la plataforma puede influir en sentirse
aislados y les puede producir ciertos problemas.
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- Puede haber una inestabilidad de horario: si el eLearning es de tipo sincrono
entonces todos los participantes deben estar presentes de forma virtual en
cierto horario, no ocurriendo en plataformas de tipos asincrono.

- No es aplicable a cualquier tematica: hay ciertas areas de aprendizaje que es
muy dificil ensefiarlas de forma virtual, entonces se debe analizar bien los
contenidos.

2.3. Plataformas existentes

Antes de mencionar las plataformas existentes se debe aclarar el término
SCORM, ya que todas las plataformas estan basadas en este modelo, SCORM
(Sharable Content Object Reference Model) es una especificacion que permite crear
objetos pedagdgicos estructurados.

Los sistemas de gestion de contenidos en la Web usaban formatos propietarios
para los contenidos que distribuian, por lo que, no era posible el intercambio de los
mencionados contenidos. Con el modelo SCORM es posible el crear contenidos que
puedan importarse dentro de sistemas de gestion de aprendizaje diferentes, siempre
gue estos soporten la norma SCORM.

Estos son los requerimientos que el modelo trata de satisfacer:

1 Accesibilidad: es la capacidad de acceder a ciertos componentes de ensefianza,
esto desde un sitio Web, asi como distribuirlos a otros sitios Web.

1 Adaptabilidad: es la capacidad de personalizar la formacion de los estudiantes,
esto en funcion de las necesidades basicas de las personas y organizaciones.

71 Durabilidad: es la capacidad de resistir al frecuente cambio en la tecnologia sin
necesitar una nueva construccion de la plataforma.

1 Interoperabilidad: es la capacidad de utilizarse en otra aplicacién y con otro
conjunto de herramientas o sobre otra plataforma de componentes de
ensefianza desarrolladas dentro de un sitio Web. Definiendo diferentes niveles
de interoperabilidad.

1 Reusabilidad: es la flexibilidad que permite integrar componentes de ensefianza
dentro de contextos y aplicaciones multiples.
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2.3.1. Moodle (Moodle)

Moodle es una plataforma de software para la creacién de cursos y sitios Web
basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un
marco de educacion social constructivista.

Moodle se distribuye de forma gratuita como Software Libre (Open Source) (bajo
la Licencia Publica GNU). Por lo que significa Moodle tiene derechos de autor
(copyright), pero el usuario tiene algunas libertades. Puede copiar, usar y modificar
Moodle siempre que acepte: proporcionar el cédigo fuente a otros, no modificar o
eliminar la licencia original y los derechos de autor, y aplicar esta misma licencia a
cualquier trabajo derivado de él.

Moodle puede funcionar en cualquier computadora en el que pueda ejecutar
PHP, y soporta varios tipos de bases de datos, especialmente MySQL.

La palabra Moodle era al principio un acrénimo de Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos
y Modular), lo que resulta fundamentalmente Gtil para programadores y teoricos de la
educacion. También es un verbo que describe el proceso de deambular perezosamente
a través de algo, y hacer las cosas cuando se te ocurre hacerlas.

Las dos acepciones se aplican a la manera en que se desarroll6 Moodle y a la
manera en que un estudiante o tutor pueden aproximarse al estudio o ensefianza de un
curso en linea. Toda la persona que utiliza Moodle se le llama Moodler.

Figura 6: Ejemplo de Moodle (Moodle, Moodle)
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2.3.2. Dokeos (Dokeos)

Dokeos es una plataforma de aprendizaje que permite crear, organizar, seguir y
dar tutoria de actividades de formacion en linea

Figura 7: Modelo de proyectos de eLearning en Dokeos
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Dokeos ayuda a crear sus cursos virtuales. Recibiendo asistencia del equipo
Dokeos Studio que ayuda a realizar el andlisis de necesidades, a elaborar el disefio de
instruccion, a desarrollar el curso multimedia y a estructurar la intervencion tutorial a lo
largo del curso.

El contenido que ofrece dokeos es:

Plantillas de contenido, donde se podra explicar diagramas, videos, etc.
Mister dokeos, que hara dindmicas sus paginas.

Creacion de test, los cuales los podra hacer de opcion multiple, areas
sensibles, preguntas abiertas.

Creacion de itinerarios formativos, tal como creacion de cursos SCORM.
Importacién de contenido SCORM

Intervencion del tutor, para ayudar al estudiante.

Encuestas, para recibir retroalimentacion de los estudiantes.

Informes SCORM.

Administracion del portal, en los cuales se gestionara, usuarios, cursos,
sesiones, etc.

Extensiones de la comunidad, como créditos, libros de notas, wikis, etc.
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Figura 8: Ejemplo de Dokeos
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2.3.3. Atutor (Atutor)

ATutor es un sistema de gestién de contenido aprendizaje en Internet de tipo
Open Source (LCMS) disefiado con accesibilidad y la adaptabilidad.

Los administradores pueden instalar o actualizacion ATutor en minutos,
desarrollar temas de encargo para dar a ATutor una nueva vista, y ampliar facilmente la
funcionalidad con los modulos que contiene. Los educadores pueden crear,
empaquetar, y redistribuir rapidamente el contenido educacional en Internet, para
importar facilmente el contenido empaquetado, y poder hacer tutorias en sus cursos en
linea. Los estudiantes aprenden en un ambiente de aprendizaje que se adapta a sus
necesidades.

ATutor es el primer LCMS inclusivo, conformandose con las especificaciones de
la accesibilidad de W3C WCAG 1.0 y de WCAG 2.0 en el nivel de AA+, permitiendo el
acceso a todos los estudiante, instructores, y los administradores, incluyendo ésos con
las inhabilidades que pueden tener acceso al sistema usar tecnologias. La conformidad
con especificaciones de W3C XHTML 1.0 se asegura de que ATutor esté presentado
constantemente en cualquier tecnologia que tenga esos estandares.

ATutor crea estandares, que los paquetes que tiene ATutor también se han
adaptado a las especificaciones de empaquetado de IMS/SCORM, permitiendo que se
crean contenidos reutilizables que se puede intercambiar entre diversos sistemas del
aprendizaje electronico.
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La base de ATutor es la tecnologia de Open Source, que le hace una
herramienta rentable para las organizaciones pequefas y grandes que presentan sus
materiales de instruccion en la Web, o entregando completamente - cursos en linea
independientes.
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3. WEB-BASED LEARNING PARA LA EDUCACION
SUPERIOR

Después de haber mostrado conceptos basicos y corrientes de elLearning, se
limitara el estudio a la corriente basada en la Web o Web-based learning. Otro término
comun con que se denomina esta corriente es online learning, ademas esta seccion se
limitara al estudio de la educacion superior 0 universitaria.

3.1. Demanda de eLearning en Universidades

En un articulo presentado en Taiwan (Wu, 2005), se muestran algunas
estadisticas del eLearning alrededor del mundo, datos que son muy importantes para
considerarse:

1 En Estados Unidos los estudiantes que buscan alcanzar grados académicos en
la modalidad online learning exceden los 350,000 alrededor del mundo. Ademas
se registré de 1999 a 2004 un indice de crecimiento del 33% para estudiante
registrados en programas online learning.

1 En Australia cerca del 95% de estudiantes utilizan internet como forma de
comunicacion en 1999. Como ejemplo en Take University el 75% de sus créditos
y grados académicos son impartidos a través de programas de eLearning.

1 En Francia el French National Center of DE matriculd alrededor de 30,000
estudiantes de 190 paises.

Informes en Chile (REUNA, 2003), sefialan que en el afio 2001 empieza a
utilizarse la tecnologia en la educaciéon de una forma efectiva, apoyado en procesos
pedagdgicos buscando metodologias innovadoras para poder hacer virtuales las
actividades en la proceso de ensefianza.

Sin embargo para el afio 2002 segun el ministerio de educacion de Chile en
cuanto a instituciones educativas técnicas solamente el 50% contaban con un sitio en
internet.

Las experiencias de hacer virtuales las actividades a nivel académico superior
nos indican que solo el 50% de las instituciones cuentan con una plataforma o algun
Learning Management System, de este 50% el 36% utiliza una plataforma comercial y
el 14% ha desarrollado su propia plataforma.

32



Segun la memoria realiza por Rodrigo Arévalo, la plataforma WebCT es una
plataforma lider en el area universitaria, entre algunas cifras se puede mencionar que
2,200 instituciones la utilizan en mas de 79 paises, en ella imparten mas de 33,000
instructores de mas de 1,150 universidades, distribuyendo mas de 123,000 cursos a
mas de 5 millones de usuarios (Arévalo Gatica, 2004).

En la educacion espafiola se tiene a la UNED con 90,000 estudiantes con
programas virtuales. La primera universidad virtual espafiola es la Universitat Oberta de
Catalunya fue fundada en 1996, ademas mencionan las estadisticas que el 75% de sus
estudiantes es mayor de 25 afios, un 40% tienen hijos y el 90% de los estudiantes
trabajan. En el 2002 la Universidad autonoma de Barcelona creo la licenciatura en
geografia totalmente online.

Cabe destacar que los programas online se van desarrollando y mejorando
mientras mas se imparten, por ejemplo en el proyecto de eLearning de la Universidad
de Navarra (De Cea & Bailly, 2002) se consideraron dos cursos, el de Formacion de
Competencias Profesionales 1 y 2, en el primer semestre se imparti6 con 205
estudiantes y la valoracion global fue de 70% entre compresion de objetivos, alcance
de objetivos y puesta en practica, en el segundo semestre se matricularon 228 para el
mismo curso Y la valoracion global fue de 81%. Ademas es importante mencionar que
el programa esta en proceso de certificacion de calidad 1ISO 9001:2000.

El aprendizaje electronico es el subsector con mas crecimiento del mercado de
educacion normal que cuenta con $2.3 trillones y el online learning para educacion
superior se espera que exceda la cantidad de $69 billones para el afio 2015 (Research
and Markets). Por lo que, segun las cifras estadisticas, se debe alinear las metas y
capacidades para atender a nuevo mercando en constante aumento y cambio.

Otro ejemplo importante es Estonia, varias instituciones han empezado a
impartir cursos en linea, aunque no hay un aumento considerable de dichos cursos,
esto puede significar ciertos problemas de implementacion, que puede estar del lado de
los instructores, del lado de la plataforma o el mismo rechazo de los alumnos.

Sin embargo un punto importante que mencionan los directivos de las
organizaciones es que se deben impartir mas cursos en linea, de esta forma crecera la
demanda de una forma indirecta. Las estadisticas en Estonia (Mihailova, 2005) reflejan
gue para en el aflo 2004 fueron impartidos 276 cursos en linea en 6 universidades,
siendo la que mas curso impartio la Universidad de Tartu con 140 cursos.
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En el 2005 esta misma universidad mostro que el area de contabilidad es el area
gue mas cursos imparte y que los estudiantes mas se matriculan, siguiendo el area de
turismo y hoteleria.

En lo que respecta a Reino Unido, se basan en la tendencia exponencial de
crecimiento de la demanda en la educacion superior en programas en linea, esta
tendencia se ha ido marcando desde 1990, tomando en cuenta una demanda educativa
cambiante, segun un estudio de Goddard en 1998 se espera que para el afio 2025 mas
de 150 millones de personas buscaran ofertas educativas universitarias.

La base de estas predicciones es por la transicion en el tipo de estudiantes que
demandan una educacién mas alta, las necesidades educativas son consideradas
continuas a través de una vida laboral

Entonces en esa vida laboral los estudiantes necesitan mas flexibilidad en los
horarios de estudio para complementar su estatus econdmico. Y las instituciones
educativas deben garantizar continuar con el proceso de aprendizaje para aumentar el
nivel académico de cada region.

Tabla I: Disposicion relativa de eLearning en Estados Unidos y sus competidores
(Wende, 2002)

Proveedores Proveedores Proveedores

de por cada por cada

eLearning | 10,000 100,000

estudiantes | habitartes

Australia 167 1.6 0.87
Canada 450 2.5 1.44
France 324 1.6 0.55
Germany 324 15 0.39
New Zealand 25 15 0.59
United 688 3.8 1.13
Kingdom
United States 3193 2.2 1.06

En los dltimos afios muchas instituciones de los Estados Unidos apuntan hacia
el aprendizaje electronico, en su forma mas general el online learning. Una de las
principales fuerzas impulsadoras es la demanda en este mercado y la oportunidad de
generar ganancias a las instituciones, tal como se muestra en la (Tabla I).
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Figura 9: Resumen de proveedores segun (Tabla I)
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Una de las principales ventajas que tiene el sistema educativo en linea en los
Estados Unidos es la estrategia de la perspectiva de alcance internacional, aunque no
es facil gestionar estos tipos de sistemas.

Otra ventaja es el numero de proveedores que tiene Estados Unidos y a eso hay
gue sumar la experiencia que adquieren las instituciones, cada afio se vuelven mas
robustas sus plataformas conforme existe una retroalimentacion por parte de los
estudiantes, ademéas también se puede mencionar la reputacion de las instituciones
gue imparten estos tipos de programas.

Sin embargo no podemos decir que los programas europeos no tienen cierto
potencial, mas aun sabiendo que esa region existe una alto porcentaje de crecimiento,
lo Unico que tiene como desventaja es su poca respuesta a la alta demanda que
genera el sector.

3.2. Estructura Organizacional

A través de un analisis a la organizacion educativa, se debe incorporar a la
institucién una estructura organizacional, en la cual, se destacan aspectos importantes
de la administracion del online learning. Estos aspectos deben girar alrededor de la
innovacion, la colaboracion, la vision sistémica y la integracion.
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En general, para que funcione el ambiente propuesto, debe existir un ambiente
colaborativo, generalizado en una comunidad virtual, en la cual, deben existir agentes
gue agregan informacién y esta informacion debe ser certificada por profesionales,
garantizando a la comunidad un alto nivel educativo en el contenido en linea que se
propone.

Segun William Rayburn de la Universidad de Austin, menciona tres estrategias
para impartir cursos en linea en la educacion superior, estas deben ser acopladas en
una estructura organizacional para mejorar el desempefio de la comunidad, las tres
estrategias son: se debe invitar a conferencistas; el curso debe ser automatizado; y el
curso debe alojar a muchos estudiantes.

Estas tres estrategias el autor las relaciona con algunas estrategias de Porter,
como por ejemplo, la de mejorar productos existentes, la de nuevos productos y
servicios, y la de alterar la estructura de la industria, respectivamente.

3.2.1. Innovacién

Para que un sistema sea novedoso y tenga éxito, debe poseer implicitamente la
innovacion, por lo que se debe proponer sistemas nuevos y de acuerdo a la demanda
educativa analizada. Esta innovacién debe cubrir aspectos pedagdgicos, operacionales
y relacionados con la herramienta, ya sea que se desarrolle o que consiga una ya
hecha para que se desenvuelva un ambiente afin al que se necesite.

La parte pedagogica se relaciona con las diferentes corrientes adaptadas a este
aprendizaje, en los aspectos operacionales se debe analizar la forma en que se
impartiran los cursos o la forma en que compartira el contenido.

3.2.2. Colaboracion

Una comunidad virtual debe estar tener como objetivo aumentar el nivel
educativo de cierto sector, sin embargo, no se puede generar una comunidad sin
control, por lo que se debe segmentar la comunidad.

La segmentacion debe darse de tal forma que exista una comunidad de

profesionales, los cuales, seran los encargados de crear las sesiones en linea y de
subir material a la plataforma utilizada.
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Asi mismo, se encuentra la comunidad receptora o estudiantil, la cual, puede ser
de forma general o especifica, tal como los alumnos de cierto curso o personas que
desean acceder al material para conocimiento personal.

Estas comunidades pueden ser vistas como sistemas bien organizados que se
benefician de su asociacion, estan basadas en el conocimiento compartido, generando
capital social, teniendo en cuenta aspectos como el compromiso por parte de la
comunidad, asi como la identificaciéon de pertenencia y también contar con recursos
especializados, por ejemplo, contenido educativo universitario.

3.2.3. Visién sistémica

Un sistema es el conjunto de elementos que tienen algun fin en comun, estos
elementos se pueden representar como procesos, en los cuales, un estudiante
interacciona con su instructor y con el contenido que se le presenta. Este conjunto de
procesos son los que ayudan a que la plataforma tenga el sentido de ensefianza y
aprendizaje.

Ademas, es importante identificar los elementos que interaccionan en los
sistemas para poder mejorar su eficiencia a través del estudio de las entradas y salidas
de los procesos.

3.2.4. Integracion

En la vision sistémica se menciono los elementos principales que son los
procesos, ahora falta la interaccion que se produce entre ellos, se necesita que estos
procesos estén integrados de tal forma que produzcan una salida correcta y eficiente.

Este aspecto es muy importante para poder afrontar el reto de coordinar las
acciones y procesos que se realizardn en la comunidad, tomando en cuenta que la
comunidad sera heterogénea y que la demanda serd alta. Se debe integrar y formular
un modelo conceptual uniendo la pedagogia y la tecnologia para un fin en comun.

En general, estos cuatro aspectos inducirdn a una estructura organizacional
mejor fundada, para orientarse a construir una plataforma de la mejor manera, en la
gue tenga el contenido exacto en el contexto requerido, para la persona correcta y en el
momento oportuno.
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3.3. Ambiente actual de tecnologia y adaptacién

Actualmente la tecnologia cuenta con elementos importantes para el desarrollo
de plataformas educativas de alto nivel, sin embargo, el eLearning necesita de un
analisis y disefio para lograr ese objetivo, y no solamente bajar y usar una plataforma
libre.

En el é&rea universitaria cada institucion puede crear, procesar, analizar,
almacenar y compartir conocimiento, para realizar una adaptacion se necesita un
cambio cultural y relacionar los papeles ejercidos, partiendo de una nueva estructura
organizacional, tomando al elLearning como una estrategia para afrontar la
globalizacion y adentrarse en nuevos paradigmas educativos de este milenio.

El concepto de adaptacién se relaciona con la forma en que los actores se
relacionan con su entorno, es decir, que los alumnos se sientan a gusto, asi también
como los instructores. Sin embargo, en la actualidad existe cierto abandono en algunos
casos de cursos de elLearning.

Un estudio en Uruguay por parte de Eduardo Garcia (Garcia Teske, 2007)
menciona tres aspectos o causas importantes de este abandono: primero, el problema
con los materiales del curso, relacionados con la complejidad y al poco tiempo brindado
para realizar alguna tarea; segundo, el problema con las condiciones tecnolégicas
basicas de acceso al curso; y tercero, el problema con la comunicacion con el instructor
como elemento facilitador y orientador.

Esta adaptacion caracterizada por la introduccién de este tipo de sistemas ha
sido limitada segun Leydier Arguelles (Arguelles, 2006) con: la estructura
organizacional y el tradicionalismo; la falta de material basado en estudio y experiencia;
la ausencia de comprension y visidbn acerca del proceso de introduccién; el escaso
tiempo de preparacion de materiales; y la carencia de habilidad por parte de los
instructores.

Sin embargo, muchas tecnologias pueden ser utilizadas para fines educativos,
las cuales, se centran en el aprendizaje sincronico con videoconferencias, difusiones y
sesiones en vivo. Por lo que se puede observar dos nuevas categorias de estas
tecnologias: la primera es la utilizacion de herramientas colaborativas para la asistencia
0 instruccion, que debe estar disponible justo a tiempo en pequefios grupos, llamadas
herramientas de conferencias de internet; y la segunda es una nueva clase de
instruccion que simula de una manera formal un salon de clase a través de un web
browser como interfaz.
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Una de las perspectivas de las universidades virtuales es verla como un
conjunto de materiales, programas y tareas publicadas en internet, este material puede
ser accedido por cualquier usuario de la universidad, el programa de estudio debe ser
flexible, se sugiere que no haya una interaccion fisica entre actores, y que el contenido
debe ser aun mas estandar.

Sin embargo, estas son algunas caracteristicas que debe poseer una
universidad virtual, pero falta la mision, es decir, es el medio para alcanzar algo y no
debe ser el fin o vision, hay que tomar en cuenta la forma evolutiva del eLearning. La
mision de las universidades virtuales es explicada por el desafio actual.

Como lo dice Joseph Barjis de Inglaterra acerca de la comparaciéon de desarrollo
en las universidades virtuales: El desarrollo de una universidad de la edad industrial a
una universidad de la edad de la informacion, de una universidad basada en su
construccion fisica a una universidad basada en sus componentes tecnolégicos, una
universidad rodeada de paredes a una universidad rodeada de redes de comunicacion,
de profesores humanos a profesores digitales, de libros fisicos a libros electrénicos.

3.4. Evaluacién Virtual

En cualquier modalidad de elLearning, la eficacia continua del proceso de
enseflanza se debe mantener a través de la evaluacién, siendo un tema importante ya
gue se enfatiza en la evaluacion virtual, es decir, asi como se ha entregado el material
en linea, asi mismo, se realizaran las evaluaciones de rendimiento en linea.

Las evaluaciones deben realizarse de una forma periddica para dar un
seguimiento al proceso de online learning, estas evaluaciones planificadas inicialmente
deben contener los aspectos que se evaluaran del curso, porque esos aspectos
seleccionados son importantes, y se debe conocer la manera que el estudiante aplicara
el resultado de esos aspectos implicados.

Las evaluaciones en linea permiten a los estudiantes acceder a la evaluacion a
cualquier hora, dependiendo de la modalidad, puede ayudar a progresar en el tema, ya
gue los estudiantes reciben una retroalimentacion inmediata.

En los udltimos afios han proliferado los examenes en linea a través de
JavaScript, por la facilidad y uso comdn en las paginas de internet, sin embargo, los
datos manejados en JavaScript no son seguros, cualquier persona con conocimientos
basicos puede acceder a un archivo fuente y extraer facilmente los resultados.
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La solucibn mas conveniente es utilizar bases de datos, esto para tener la
informacion guardada de una manera segura, la complicacion de este método es
generar una herramienta que facilite la administraciéon del conjunto de preguntas y
puedan ser accedidas desde una aplicacion web.

3.4.1. Requerimientos en la evaluacion virtual

Para que una evaluacion virtual sea eficiente y dé los resultados que se
necesitan para evaluar a los estudiantes, es necesario que se cumplan con ciertos
aspectos o requerimientos:

La evaluacion debe realizarse en un ambiente seguro y confiable.

El formulario de la evaluacién debe ser sencillo y flexible, es decir, poseer
una interfaz amigable al usuario.

Debe haber suficientes preguntas almacenadas para realizar evaluaciones
aleatorias.

La evaluacion debe reflejar las habilidades del estudiante de una forma
objetiva.

La evaluaciébn debe ser robusta y soportar diferentes modalidades, por
ejemplo, pruebas con tiempo.

3.4.2. Acerca de la evaluacioén virtual

Para cumplir los objetivos propuestos en el curso en linea, la evaluacion virtual
debe planificarse de tal forma que se identifiquen los siguientes aspectos:

Criterio: La evaluacién se realizara a través del criterio del instructor,
tomando en cuenta qué contenido se abarcard, qué interfaz se usara, qué
nivel de interactividad contendré la evaluacion, etc. En la siguiente seccién se
presentara un criterio diferente de evaluacién, que es el colaborativo, en
donde los estudiantes definen el criterio de evaluacion.

Caracteristicas: Se refiere al disefio de la evaluacién, si este sera de
preguntas de opcion multiple, o falso o verdadero, o de respuestas directas o
a través de diagramas.

Modalidad: La modalidad de la evaluacion se refiere a la manera de
realizarlas, asi como en el eLearning tenemos modalidades asincrénicas y
sincronicas, asi también las evaluaciones pueden ser asincronicas o
sincronicas.
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Es decir, si cada estudiante realizara su evaluacion cuando este pueda o si el
instructor fija un horario establecido para el mismo. También se definira si
tendra un tiempo maximo definido.

- Objetivo: Se debe plantear cual sera el objetivo de la evaluacion, se debe
tener claro cual es la finalidad de realizar la evaluacion, ¢Qué queremos
medir?, ¢ Qué queremos obtener?, etc.

- Metodologia: la evaluacion debe planearse de tal forma que al iniciar el curso
se debe saber que metodologia se utilizard para las evaluaciones, por
ejemplo, si las evaluaciones seran objetivas o subjetivas, la duracién que
tendran las evaluaciones, si seran evaluaciones individuales o en grupo.

3.4.3. Evaluacién virtual versus evaluacién en papel

Un aspecto importante a tomar en cuenta es conocer las ventajas y desventajas
de utilizar técnicas de evaluacion virtual o de utilizar técnicas de evaluacion tradicional
en papel, segun un estudio de Stephen Thorpe (Thorpe, 2002), el uso de técnicas en
linea para la evaluacion de cursos proporciona muchos beneficios potenciales.

Una ventaja principal de la evaluacion virtual es reducir costos por uso del
personal, por impresion y por administracion. Ademas, como ya se habia mencionado
también, permite la retroalimentacion de los resultados de una manera rapida y flexible.
Asi también, el estudiante maneja su propio tiempo, y no esta sometido a pruebas
estresadas.

Una de las preocupaciones del uso de la evaluacion virtual es que el estudiante
no responda de forma eficiente el examen, sin embargo, segun el estudio de Thorpe
mencionado antes, indica que al observar tres cursos incluidos en el estudio, hubo una
tasa alta de respuestas correctas en el proceso de evaluacién virtual sobre la
evaluacion tradicional fisica. Los resultados del estudio sugieren que la respuesta de la
evaluacion entre la evaluacion fisica y la evaluacion virtual no tuvo diferencias
perceptibles. Mientras que algunas diferencias si se encontraron en las notas promedio
de las evaluaciones, aunque no se distinguié ningun patron de comportamiento.

3.4.4. Evaluacién Colaborativa
En un ambiente constructivista de eLearning, la evaluacion debe ser un proceso

dindmico y en colaboracion por todo el grupo de estudiantes, el proceso se describe de
la siguiente manera:
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- El instructor imparte contenidos virtuales

- El estudiante revisa y estudia el contenido.

- Cada estudiante debe crear un problema o varias preguntas respecto al tema
a evaluar.

- Elinstructor revisa y si es necesario edita.

- Elinstructor asigna los problemas o preguntas a resolver

- Cada estudiante resuelve la evaluacion de forma individual.

- El instructor recibe las evaluaciones y las califica.

- El instructor da retroalimentacion al grupo de estudiantes.

- Los estudiantes y el instructor, a través de un foro discuten acerca de las
soluciones correctas de la evaluacion.

El sentido logico del constructivismo es que el estudiante junto con su
comunidad van aprendiendo conjuntamente y cada estudiante puede ser ayudado o
guidado por su instructor o por cualquier otro estudiante que ya tenga el conocimiento.

3.4.5. Aspectos generales

En un estudio realizado Pete Thomas (Thomas, 2004) acerca de elaborar
diagramas en una evaluacién virtual, concluye que no es muy recomendable utilizar
herramientas para hacer diagramas en una evaluacion, y menos si los alumnos es
primara vez que la utilizan.

El problema anterior es que el estudiante tal vez no esté familiarizado con la
herramienta, sin embargo, en el mismo estudio de Thomas menciona que la mayoria
de estudiantes pudo utilizar herramientas sencillas para diagramar y una minoria tuvo
problema. Por lo anterior, se debe familiarizar al estudiante con la herramienta a
utilizar, antes de realizar la evaluacion.

En general, la evaluacion es un aspecto critico en el proceso de aprendizaje, es
la prueba en que el estudiante demuestra si ha adquirido los conocimientos brindados y
si tiene la capacidad de resolver problemas relacionados.

Una evaluacion debe cumplir los objetivos del aprendizaje, debe cubrir los
contenidos, la evaluacion también debe ser realizada para cierta poblacion meta, es
posible que dependiendo del curso se deben realizar diferentes tipos de evaluaciones y
las evaluaciones deben estar de acuerdo a la metodologia seleccionada para el curso.
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En un ambiente virtual, se considera que la evaluacion debe ser continua, ya
gue de esta manera se estara controlando el desarrollo del curso, la evaluacion no
debe ser siempre en forma de examen, los instructores pueden optar por otras
actividades, como ejercicios, trabajos en grupos, discusiones, etc. La finalidad es hacer
dinamico y colaborativo el aprendizaje.
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4. TENDENCIAS DE eLEARNING

4.1. Introduccidén

Como se ha planteado al inicio, una de las principales ventajas del eLearning es
la disponibilidad, esta disponibilidad debe ser consistente con la independencia
geografica que ha sido el elemento principal del desarrollo de eLearning.

Este desarrollo se ha logrado gracias al avance de la tecnologia, mejorando las
capacidades, el ancho de banda, audio y video, y conferencias web. El audio y video
conocido como streaming de audio y video, desempefiara un papel importante en los
programas en linea del futuro. El principio es que al utilizar el streaming de audio y
video, el usuario pueda acceder a este contenido sin pérdida de tiempo o espera,
aunque el tamafio del contenido sea grande.

Dependiendo el contexto del curso en linea, el instructor decidird qué tipo de
modelo utilizar, asi como la manera de disefiarlo, se sabe que las sesiones multimedia
pueden contener elementos reales, animaciones, pueden ser presentaciones con
narrativa, etc. Lo importante es evaluar la audiencia destino y de esta forma desarrollar
un disefio para la sesion, esta puede incluir diferentes aspectos, siendo la finalidad
alcanzar el objetivo propuesto. Algunos modelos se mencionan a continuacion.

4.2. Modelos

4.2.1. Modelo de aprendizaje por multimedia

Acerca del modelo analizado por Clark y Mayer (Clark & Mayer, 2008), se puede
decir, que este interpreta la forma en que el alumno aprende a través de sesiones
multimedia y de qué manera lo hace el proceso de aprendizaje interno.

En (Figura 10) se muestra del lado izquierdo la manera de presentacion de
multimedia, que puede ser por medio de palabras o por medio de imagenes, es decir,
los elementos atdmicos de la multimedia, luego en la siguiente columna se representa
a los sentidos que en general el estudiante cognoscitivo capta las imagenes a través de
los ojos y los sonidos a través del oido.
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Continuando con la explicacion del modelo, si el estudiante realmente esta
concentrado y esta poniendo atencién a la sesion, entonces trabajara dentro de él la
memoria; en la memoria el estudiante relaciona las imagenes en un modelo grafico y
los sonidos en el modelo verbal; existiendo luego una integracion del conocimiento
previo mezclado con el nuevo conocimiento.

Figura 10: Modelo de aprendizaje por multimedia (Clark & Mayer, 2008)

Multimedia Long-Term
Presentation Senses Working Memory Memory
| I |
| | Selecting Organizing _ | Verbal
Words | | Ears }_ Words + Words | Model
Integrating|  pyior
h Knowledge
N 3 S o
- | I Selecting Organizing _ | Pictorial
MR L B }_ Images + Images | Model

Como se puede notar, hay tres procesos cognoscitivos importantes:

- Seleccionar palabras e imagenes: siendo una tarea importante donde el
estudiante debe poner de su parte para prestar atencion.

- Organizando las palabras y las imagenes: las palabras y las imadgenes se
deben organizar mentalmente, y representan el material seleccionado en una
representacion verbal y de imagenes.

- Integracion: Es la manera de integrar lo que el sistema posee actualmente
con otro en el que existe conocimiento.

Este modelo refleja cuatro principios:

- Canales duales: La gente tiene canales separados para procesar material
visual y auditivo.

- Capacidad limitada: La gente puede solamente estar procesando poca
informacion en cada canal al mismo tiempo.

- Proceso activo: El aprendizaje ocurre cuando la gente engancha el proceso
cognoscitivo atendiendo el material relevante y con una estructura coherente
e integrada.
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- Transferencia: El nuevo conocimiento y habilidades debe ser integrado con el
de la memoria a largo plazo durante el funcionamiento.

En resumen, se puede decir que hay tres etapas: la primera es la seleccion,
removiendo informacién extra no funcional, tener un disefio apropiado, ser conciso y
usar espacios en blanco para énfasis; la segunda es la organizacion, se debe utilizar
una organizacion avanzada, donde se organizan los graficos dejando los relevantes,
asi como diagramas, mapas de proceso, flujos de secuencia y procedimiento; y la
tercera es la integracion de la informacion a través de casos de estudio, simulaciones y
actividades.

4.2.2. Es cuestion de disefio no de software

Jane Bozart escribié acerca de que el elemento que hace efectivo el aprendizaje
multimedia no es el software sino el disefio del mismo (Bozart, 2008), abarcando tres
elementos o0 requerimientos que se deben preguntar antes de empezar a crear una
sesion multimedia: ¢A quién esta dirigida la sesién? ¢Cudles son los objetivos y
estrategias? ¢ Cudl sera la carga cognoscitiva? ¢ Cudal sera el tratamiento seleccionado?

Audiencia de la sesién

Se debe saber antes de crear la sesibn multimedia quien es la audiencia destino,
para poder seleccionar los tratamientos apropiados y una util interaccién. Una gran
ventaja del eLearning es la escalabilidad, esto es, que una sesion puede ser impartida
a muchos estudiantes a la vez, esto nos lleva a pensar en un disefio mas general para
gue tenga relevancia a toda la audiencia.

Objetivos y estrategias

Una parte fundamental del disefio son los objetivos, pues estos guian hacia una
meta, la cual, debe ser cumplida al finalizar la sesiéon y puede ser un desafio muy
grande. En los objetivos educativos siempre se utilizan palabras como definir, describir
y enumerar, ¢Pero eso sera lo que nos pedira el mundo real?, en un trabajo no se
pedir8 que enumere al goé sino porucquecrueastpal a un
ensefianza debe ser orientada a la aplicacion de esos conocimientos.
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Carga cognoscitiva

Se debe analizar la carga de informacion en cada sesion multimedia, ya que
mucha informacion sera un factor negativo para el aprendizaje, por ejemplo, muchos
colores, muchas insignias, tipos de letras decorativas y demasiado texto.

Seleccion del tratamiento

Aun si en el disefio no se ha tomado en cuenta la interactividad de una sesion
multimedia, debe al menos contener un disefo hacia el acercamiento del contenido con
el estudiante, es decir, elaborar de una manera apropiada cada parte de la sesién. Por
lo gue no se debe confundir lo bonito con lo efectivo de la sesion.

4.2.3. Streaming de audio y video

Para acceder a sesiones multimedia, lo podemos hacer de dos maneras: una
por el protocolo HTTP; y otra a través de un protocolo de tiempo real, (Khosrow, 2002).

Cliente Servidor

HTTP
ClienteWeb WebServer
Reproductor

Figura 11: Funcionamiento basico de HTTP

Segun (Figura 11) como es bien sabido, el protocolo HTTP transporta paquetes
a través de una arquitectura cliente servidor, es decir, cuando algun usuario solicita se
realiza una peticion GET de algun archivo, HTTP responde con un mensaje. Mientras
gue un protocolo de tiempo real (Figura 12), HTTP no devuelve el archivo sino que
parametros, tales como el niamero de IP para contactar al servidor del streaming
independiente del cliente web, y la finalidad de este es empezar la reproduccién del
contenido aunque este no haya sido completamente descargado el archivo.

47



Figura 12: Funcionamiento basico del protocolo de streaming

Cliente Servidor

ClienteWeb
Reproductor

HTTP
WebServer

Streaming Procol

El protocolo de transporte en tiempo real es un estandar del IETF descrito en el
RFC: 1889, que proporciona las funciones de transporte de la red end-to-end para
transmitir los datos en tiempo real, tales como audio, video, o datos de la simulacion,
sobre multicast o los servicios en red de unicast. Funciona generalmente a través de
UDP, aunque se disefia para funcionar con otros protocolos subyacentes también.
Mientras que fluyen datos en tiempo real via RTP, la informacion es empaquetada y se
encapsula dentro de un paquete IP.

Para finalizar esta parte de modelos, se puede utilizar el principio propuesto por
Clark y Mayer acerca del eLearning, el cual es, utilizar palabras y graficos mas que
solamente palabras (Clark & Mayer, 2008).

De acuerdo con la evidencia cognoscitiva de la teoria y de la investigacion, se
recomienda que los cursos eLearning incluyan palabras y gréaficos, algo mas de lo que
solamente redactamos. Por palabras, se entiende el texto impreso (es decir, palabras
impresas en la pantalla que el usuario leera) o el texto hablado (es decir, palabras
presentadas como discurso que el usuario escuchara en los auriculares o los altavoces
directos).

Por los graficos, se entiende ilustraciones estaticas tales como dibujos, graficos,
mapas, o fotos, y los graficos dinamicos tales como animacion o video. Se utiliza el
térmi no MApresentacison pae asamleldalguee gresentacion que
contenga palabras y graficos.
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4.3. Learning Management System

Generalmente los proyectos de eLearning comienzan con la puesta en practica
de un sistema de gestion de aprendizaje o Learning Management System (LMS)
(Bielwski & Metalf, 2003).

Asi, un sistema tipico enfocado en LMS debe seguir las actividades de
entrenamiento, incluyendo la terminacion de esas actividades, el control del
rendimiento del estudiante, el control del resultado de asignaciones, establecer un plan
de estudios de aprendizaje para los estudiantes, y permitir que los estudiantes puedan
matricularse en eventos de entrenamiento o las oportunidades autodidacticas de
aprendizaje, tales como un curso tipico de aprendizaje en Internet.

En general, se pueden decir que un LMS es un sistema para impartir, manejar y
llevar un seguimiento del aprendizaje electronico. Puede contener cursos simples hasta
cursos distribuidos en internet, ofreciendo caracteristicas particulares y colaboracion en
linea.

Un éarea de los LMS es el ambiente virtual de aprendizaje, el cual, es utilizado
por universidades que permiten a sus instructores manejar sus cursos e intercambiar
informacion con sus estudiantes, generalmente, la duracidon de estos cursos es de largo
plazo, mientras que en empresas 0 en cursos libres el aprendizaje esta orientado a
sesiones en linea.

Caracteristicas:

Para cualquier tipo de LMS sea corporativo o educativo basico tiene las
siguientes caracteristicas:

- Administrar usuarios, papeles, cursos, instructores y reportes.
- Controlar a través de un calendario el curso.

- Notificar y enviar mensajes a estudiantes.

- Realizar examenes y retroalimentacion.

- Llevar el control de punteos.

Otras caracteristicas son especificas del aprendizaje corporativo, mencionando
la auto matricula, administracibn de matriculas, prerrequisitos y equivalencias,
administracion del sistema, herramientas de planificacion, plan de estudios y
herramientas colaborativas como grupos, foros, chats, etc.
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A menudo, los LMS se pueden utilizar para promover actividades de aprendizaje
no estructuradas, tales como una sola clase de entrenamiento para un grupo
especializado de individuos.

Entre algunos ejemplos de LMS tenemos:

- Claroline - Claroline es un LMS libre
- Dokeos - elearning

- eFront - LMS de codigo abierto

- Fle3

- ILIAS - LMS de codigo abierto

-  KEWL.nextgen

- Moodle - LMS de co6digo abierto

- OLAT - LMS de codigo abierto

4.4. Learning Content Management System

El Learning Content Management System (LCMS) es una tecnologia relacionada
con los LMS, sin embargo, el LCMS esta enfocado al desarrollo, la administracion y la
publicacién de contenido a través de un LMS. La finalidad es poder crear, almacenar,
reutilizar, manejar e impartir contenido digital a través de un repositorio central de
objetos.

Otra definicibn para LCMS (Flate Paulsen, 2002) es que puede ser una
aplicacion de software que permite a instructores y administradores gestionar la parte
administrativa y la funcion relacionada al contenido, combinando la administracion de
cursos en LMS con la gestién de contenidos de CMS.

Las caracteristicas de los LCMS es que permiten a los usuarios poder crear,
importar, manejar, buscar y reutilizar pequefas unidades del contenido del aprendizaje
en forma digital, designados comunmente como el aprendizaje de objetos.

De lo anterior, se puede decir que estos objetos pueden incluir archivos de
multimedia, articulos, simulaciones, texto, graficos o cualquier otro objeto que contenga
el contenido dentro del curso que se esta creado. Un LCMS maneja el proceso de
crear, de corregir, de almacenar y de entregar el contenido del aprendizaje electrénico
a través de una plataforma especifica.
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Los LCMS deben cumplir con ciertas condiciones (Bielwski & Metalf, 2003), que
son propias de los gestores de contenido, mencionadas a continuacion:

Objetos reutilizables de aprendizaje: Esta condicion ayuda a que el contenido
sea operativo en cualquier sistema, el contenido debe ser segmentado con
granularidad suficiente para poder exportarlo a otro contexto.

Estandar: Al manejar muchos tipos de contenido y en constante crecimiento,
se debe proveer una herramienta que estandarice el contenido, estandares
tales como, AICC, IMS, SCORMYy IEEE.

Metadatos: Es util en la definicion de datos acerca de datos inicialmente
controlados.

Categorizacion: Sobre todo, los metadatos se pueden utilizar para
categorizar la informacion en una taxonomia usable.

Reconstitucion: La misma informacién puede ser reconstituida (o ser
empaquetada de nuevo) en otro formato. Esto para una diversa audiencia,
los formatos multimedia, o posiblemente dispositivos de la entrega.

Distribucién: Finalmente, completar las aplicaciones de metadatos, la
capacidad de conversion a escala y la distribucion del contenido a través de
diferentes sistemas.

Los LCMS son una nueva especie de aplicaciones informéticas para cubrir las
necesidades de crecimiento de la informacidbn en la economia basada en el
conocimiento. EI LCMS toma las mejores caracteristicas y ventajas a partir de cinco os
importantes herramientas de uso: Knowledge Management (KM), Content Management
(CM), Document Management (DM), Online Collaboration y eLearning. Tal como se
observa en (Figura 13).

Entre algunos ejemplos de LCMS tenemos:

ATutor i LCMS de codigo abierto basado en web
LON-CAPA T LMS de cbdigo abierto con enlaces a dominios
Sakai Project T Ambiente de colaboracion y aprendizaje
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Figura 13: Modelo de Integracién de herramientas de un LCMS.
(Bielwski & Metalf, 2003)

Information Objects
Knowledge Objects
Learning Objects

45. LMSvsLCMS

Por lo anterior, se puede decir que las aplicaciones mas importantes para la
gestion del conocimiento y de aprendizaje son los llamados Sistemas de Gestion de
Contenido o LCMS (Learning Content Management Systems) (Alvarez & A, 2000).
Mientras que un LMS, como bien ya se menciono, es un sistema que permite organizar
estudiantes y eventos de capacitacion, asi como dar seguimiento al aprendizaje. Se
pueden observar algunas diferencias en (Tabla Il).

Un LCMS permite ademas administrar la creacion, almacenamiento, reutilizacion
y distribucion de contenido para el aprendizaje electronico desde un repositorio, este
repositorio es un depdsito central de objetos para el aprendizaje electrénico,
almacenado de forma digital y en cualquier formato, asi mismo, debe ser accesible a
las personas que lo requieran en el momento dado.
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Tabla II: Diferencias entre LMS y LCMS

LMS LCMS
Enfoque de usuarios| Instructores y administradores educativog Administradores corporativos
Gestion Cursos y eventos Contenido

Aula virtual Si No
Colaboracién Si Si
Calendarizacién Si No
Objetos Reutilizableg No Si
Evaluacion Si g
Flujo de Trabajo No Si

Sin embargo, a pesar de la rivalidad de herramientas también se habla de la
integracion entre ambas tecnologias (Rengarajan, 2001). Es decir, es cuando un cliente
destaca caracteristicas de un producto de LMS y de un producto de LCMS para derivar
el valor agregado de cada uno, una integracion deberia surgir como un requisito
absoluto, porque son como tecnologias complementarias hasta cierto punto.

Por lo tanto, si los LMS y los LCMS comparten diversos niveles de intereses
administrativos en las mismas entidades, la carencia de la integracion entre los
productos da lugar a una solucién quebrada con conflictos administrativos. Por lo que
se debe plantear una futura integracion.
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5. WEB SEMANTICA ORIENTADA A LA EDUCACION
VIRTUAL

5.1. Introduccién

La web semantica es una extension de la web actual, concepto introducido por
Tim Berners-Lee, en la cual, él dice que el primer paso para construir una web
semantica es colocar los datos en la web de modo que las computadoras puedan
entenderlos naturalmente o convertirlos a esa forma, es decir, que puedan ser
procesados directa o indirectamente.

La definicion oficial que proporciona la W3C (Word Wide Web Consortium) es:
La creacion de un medio universal para el intercambio de datos, considerandose para
interconectar eficientemente la gestién de la informacioén, la integracion de aplicaciones
y compartir datos en general.

5.2. Ontologias

Aunque la ontologia estudie al ser como tal, ya que su origen etimoldgico viene
del griego ontos, ser; y logos, estudio. En términos de tecnologia se debe orientar el
estudio hacia clasificaciones de dominio, que explica los elementos dentro de tal
dominio. Ademas de su clasificacion, se debe tomar en cuenta los conceptos, sus
relaciones y los axiomas del dominio. La ontologia provee un catalogo de los tipos para
gue exista el dominio, representados por conceptos, relaciones y predicados.

Acerca de la definicién de ontologia en términos de los que mas interesa en esta
investigacion, es decir, de las ciencias de la computacion, es la propuesta por Hendler
en el 2001, una ontologia es un set de términos de conocimiento incluyendo el
vocabulario, las interconexiones semanticas; y algunas simples reglas de inferencia y
I6gica para un tépico en particular.

Las ontologias proveen el vocabulario para referirse a los términos de
determinada area, asi mismo, se aplica hacia una jerarquia a través de una taxonomia,
es decir, una categorizacién de jerarquia o clasificacion de entidades dentro de un
dominio (Devedzié, 2006). Una forma de realizar esta clasificacion es por medio de
clases.
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Una de las finalidades de las ontologias es compartir el conocimiento y poder
reutilizar objetos, ademas, también trata de proporcionar interoperabilidad entre los
sistemas heterogéneos.

ONTOLOGIAS APLICADAS A eLEARNING

Las ontologias aplicadas en la educacion proporcionan una estructura para
facilitar el proceso de aprendizaje, de lo contrario en el aprendizaje colaborativo basado
en la web que no utilicen ontologias requeriran de muchas actividades manuales y de
rutina. Por lo que las ontologias reducen el esfuerzo en vano, proporcionando
interaccion de alto nivel soportando tecnologias como agentes pedagdgicos y servicios
de la web seméantica.

5.3. Herramientas seméanticas

Varios estdndares se han querido implementar, sin embargo hay dos que han
sobresalido por su versatilidad y su integracién con el lenguaje extendido de marcas
XML, RDF y OML.

A continuacion, se presenta un esquema desarrollado por la W3C, donde
presenta una jerarquizacidon de herramientas para el posible desarrollo de la web
semantica, esta jerarquia en orden de aplicacion y desarrollo.

Figura 14: Estructura de la Web Seméantica por W3C

Rules Trust
Data Proof g
©
Self: . o8 :S"n
descl Ontology vocabulary E
dog} RDF + rdfschema 'g

Unicode
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Esta estructura (Figura 14) indica la forma de construir la web semantica,

aunque el estado de la misma aun se esté desarrollando.

5.3.1.

Unicode y URI, son identificadores de recursos de la web.

XML, es un lenguaje extendido de marcas, que proporciona una estructura de
intercambio de datos a través de su esquema.

RDF, es un framework de descriptores de recursos, junto con su esquema nos
modelan los conceptos de la web semantica, basado en XML.

Ontologia, definen el set de conceptos de un dominio a través de
conceptualizaciones, generalmente es un lenguaje mas formal que el RDF.
Légica, permite analizar y predecir que datos son correctos o no.

Prueba, es la verificacion de la l6gica anterior.

Confianza, son datos y servicios que estan asegurados por su identidad y su
fiabilidad.

RDF

Resource Description Framework, es una tecnologia muy flexible, capaz de

ocuparse de muchos problemas (Powers, 2003). Ademas también es un lenguaje que
soporta el formato de la web semantica, similar al HTML que ayudd al web original, los
recursos de que se hablan son acerca del respaldo, meta informacion, es decir, los
datos acerca de datos. RDF provee estructuras comunes que pueden servir para el
intercambio de datos a través de XML.

Esta es la diferencia de descripcion que utiliza RDF a comparacion de XML

normal, el primer parrafo corresponde a XML normal y el segundo a RDF-.:

(1)

<?xml version="1.0"?>
<resource>
<uri> http://burningbird.net/articles/monsters3.htm </uri>
<history>
<movement>

<link> http://www.yasd.com/dyn aearth/monsters3.htm </link>
<reason>New Article</reason>

</movement>
</history>

</resource>

56



()

<?xml version="1.0"?>

<rdf:RDF
xmlins:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22 - rdf - syntax - ns#"
xmins:pstcn="http://burningbird.net/postcon/elements/1 .0

xml:base="http://burningbird.net/articles/">
<pstcn:Resource rdf:about="monsters3.htm">
<! -- resource movements -- >
<pstcn:history>
<rdf:Seqg>
<rdf:_3 rdf:resource=" http://www.yasd.com/dynaearth/monsters3.htm ">
</rdf:Seq>
</pstcn:history>
</pstcn:Resource>
<pstcn:Movement rdf:about=" http://www.yasd.com/dynaearth/monsters3.htm ">
<pstcn:movementType>Add</pstcn:movementType>
<pstcn:reason>New Article</pstcn:reason>
</pstcn:Movement>
</rdf:RDF>

La base de RDF esta en la tripleta en su informacion, el primer término es el
sujeto que se esta describiendo, en RDF seria un recurso identificado por un URI
(Identificador Uniforme del Recurso); el segundo término es el predicado, que es un
tipo de la propiedad del recurso, como un atributo, una relaciéon o una caracteristica; y
por ultimo el tercer término es el objeto, que equivale al valor del tipo de la propiedad
del recurso para el sujeto especifico.

URI esté relacionado con el URL (Localizador Uniforme del Recurso), siendo el
URL instancia especifica del esquema URI basado en un protocolo conocido,
generalmente HTTP. La finalidad de este es proporcionar informaciéon y ubicacion del
recurso o su relativa ubicacion.

RAP es un razonador de RDF para lenguajes PHP, este es un analizar sintactico
a la vez siendo un sistema de razonamiento y persistencia. Actualmente es de tipo
Open Source.

Entre algunas restricciones de RDF estan: que no se puede declarar

restricciones de rango, no se pueden representar algunas caracteristicas, no se puede
representar clases disjuntas y no se puede restringir la cardinalidad.
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5.3.2. OWL

OWL (Lenguaje de Ontologias Web) es un lenguaje desarrollado por la W3C,
siendo un extension del RDF, ya que emplea las mismas tripletas, por lo que puede
considerar una mejora a RDF, tratando de mejorar las restricciones que posee RDF
(Abian, 2005).

Ademas de mejorar las restricciones de RDF, OWL aporta la importacion y
exportacion de clases. OWL tiene una sintaxis abstracta, basada en XML y RDF,

Por lo que OWL provee construcciones para definir la estructura de la
informacién que satisfard muchos de los requisitos sobresalientes de las redes sociales
y organizaciones de conocimiento.

Ejemplo de un fragmento de lenguaje OWL (Allemang & Hendler, 2007):

NCI:Oncogene_ErbB2 a owl:Class;
rdfs:subClassOf NCl:Gene_Kind;
rdfs:subClassOf
[a owl:Restriction;
owl:onProperty NCI:Gene_Found_In - Organism,;
owl:someValuesFrom NCI:Human];
rdfs:subClassOf
[a owl:Restr iction;
owl:onProperty NCI:Gene_In_Chromosomal_Location;
owl:someValuesFrom NCI:_17g21_1];

JENA, es un framework para OWL escrito en Java, permite trabajar también con
RDFS y DAML.
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6. PROCESAMIENTO DE LENGUAJE NATURAL

6.1. Introduccién

Para entrar en contexto, se pude mencionar que el reconocimiento del lenguaje
hablado es el que convierte palabras habladas a cierta informacion descifrable por una
computadora. Sin embargo existe un término similar que es el de reconocimiento de
Vvoz, que se ocupa de identificar a una persona por lo que esta diciendo.

En lo que respecta a esta investigacion, interesa el reconocimiento de voz, para
identificar la voz de alguna persona para fines de autenticacion, es decir, que se puede
utilizar la voz para identificar a un usuario y de esta manera realizar tareas de una
manera confiable, tales como autenticacion, actividades, examenes, etc.

Existen varios modelos y enfoques para el reconocimiento de voz, primero se
puede mencionar una técnica moderna, la cual, es el modelo Hidden Markov Model
HMM, este es un modelo estadistico que devuelve un secuencia de simbolos, la razon
de su uso es que las sefales de la voz pueden ser vistas como pequefias sefales
estacionaras, ademdas, es un modelo muy simple y tiene una complejidad
computacional factible.

Otro modelo es el Dynamic Time Warping DTW, es un enfoque que sirvio
histéricamente para el reconocimiento del lenguaje hablado, aunque ha sido
desplazado por el HMM, la finalidad del algoritmo es medir similitudes entre dos
secuencias, asi mismo, se puede utilizan patrones para el reconocimiento.

Un término utilizado en esta area es la fonologia computacional, que es una
rama de la linglistica, una de sus finalidades es el estudio de los mecanismos
computacionales para modelar las reglas fonéticas de cierto idioma (Jurafsky & Martin,
2000)

Ademas, también son importantes los modelos de aprendizaje fonoldgico, que

indican como las reglas fonéticas son introducidas en algoritmos de maquinas de
aprendizaje.
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6.2. VolP

El término significa Voice over IP, o voz sobre el protocolo IP, es un término que
es sinonimo de telefonia IP o redes convergentes, aunque cada uno tiene una
definicion distinta, sin embargo, se puede referir a las estructuras y procesos que son
resultado del disefio e implementacion de una infraestructura de red que puede
acomodar datos, voz y comunicacion multimedia (Porter, 2006).

Uno de los principales beneficios de VolP es el costo, esto comparandolo con
tecnologias como PBX.

Dos de los mejores protocolos de VolP son SIP y H.323. SIP es un protocolo de
sefialamiento para teleconferencias por internet, telefonia, presencia, eventos y envio
de mensajes, basado en el protocolo de peticion-respuesta, es un framework que
establece sesiones, es muy cercano a HTTP y se cifra en caracteres ASCII. Por otra
parte H.323 es una suite de protocolos ITU similar a la filosofia de SS7, provee una
plataforma para el audio, video y comunicaciones de datos, utiliza Packed Encoding
Rules (PER), que es codificador compacto binario.

6.3. Estructura acusticay temporal

Uno de los principales problemas en el reconocimiento del lenguaje hablado es
la estructura acustica, compuesta por fonemas y palabras. Los fonemas pueden ser
clasificados con gran exactitud utilizando modelos estaticos y dinamicos (Tebelskis,
1995).

En el lado estatico, con demostraciones de Huang y Lippman en 1988, se pudo
comprobar que las redes neuronales pueden formar superficies de decision de datos
del habla, alcanzando respuestas Optimas. En el lado dinamico Waibel en 1989
demostré excelentes resultados para la clasificacion del fonema utilizando redes
neuronales de tiempo retrasado.

En (Figura 15) se muestra el modelo de redes neuronales de Waibel, el cual
utiliza frames de la secuencia, integrandola al final para la activacion de fonemas,
aunque inicialmente esos fonemas son del idioma inglés, sin embargo, mas adelante se
pudo comprobar con fonemas de otro idioma como el japonés.
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Figura 15: Time Delay Neural Networks (Tebelskis, 1995)

De la misma manera, la clasificacion de palabras también se puede realizar a
través de modelos estaticos y dindmicos, similar a la de los fonemas, sin embargo, los
enfoques dinamicos pueden mejorar la variabilidad temporal sobre la duracion de la
palabras, esto es, porque la pronunciaciéon de una misma palabra puede realizarse en
rangos de tiempos diferentes.

Por lo tanto, acerca de la estructura temporal, se pude decir que son mejores
opciones los enfoques dindmicos, porque de esta manera las invariancias de las
palabras son traducidas, y son integradas las caracteristicas locales temporales.

El modelo anterior de Waibel también puede utilizarse para esta integracion,
aunque puede ser descrita de una manera estatica, que a la larga puede ocasionar
problemas en el trazo de mapas de variabilidad en un framework estatico.

De los problemas de los modelos anteriores, muchas investigaciones han sido
orientadas a los sistemas hibridos de Markov, que tratan de permitir el paralelismo y la
flexibilidad de las redes neuronales, tal es el caso de Viterbi Net por Lippman y Gold en
1987 y AlphaNet por Bridle en 1990.
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