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RESUMEN

Titulo: ANALISIS DE ALTERNATIVAS, ESCOGENCIA, IMPLANTACION Y EVALUACION DE UN
PAQUETE DE ALCANCE PROFESIONAL: AYUDAS VIRTUALES DE APRENDIZAJE.

Autor:
JUAN CARLOS BERNALES SANCHEZ ™
Palabras Claves: educacion virtual, elearning, LMS, LCMS, SCORM, adquisicion, software.

Resumen: El Trabajo, ANALISIS DE ALTERNATIVAS, ESCOGENCIA, IMPLANTACION Y
EVALUACION DE UN PAQUETE DE ALCANCE PROFESIONAL: AYUDAS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE, investigacion la cual se centra en la adquisicion de una plataforma LMS de libre
distribucion (Learning Managment System por sus siglas en inglés, o su acréonimo en espafiol SGA
Sistema de Gestion del Aprendizaje). Para ello se tomo en cuanta el estado actual de la industria
de la educacion virtual (educacién apoyada en tecnologias de la informacion y telecomunicacion),
el uso de estandares y las buenas practicas; lo cual permitié responder a todas las inquietudes
planteadas al inicio de este trabajo.

Para este proyecto se conto con la participacion e incondicional apoyo de los miembros del Grupo
de Investigacibn en Comunicaciéon Educativa (GEMA), con los cuales se mantuvo una
constante realimentacion; fundamental para el buen desarrollo y termino a satisfaccion del
presente. Las conclusiones y recomendaciones estan orientadas a la importante labor que se
realiza en este grupo en términos tales como: el empezar a adoptar las tendencias que se
imponen en el ambito de la educacién virtual en Colombia y el mundo, aprovechar todas estas
tendencias para brindar mejores herramientas de aprendizaje y comunicacion a los estudiantes.

La metodologia usada para la seleccion de estas herramientas fue: AQQUISICION DE
SOFTWARE EN LA UNIVERSIDAD DE LOS ANDES GUIA METODOLOGICA. La cual
proporcionoé una guia efectiva y coherente para el proposito de este proyecto.
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INTRODUCCION

Este documento pretende guiarlo en la escogencia de un Sistema de Gestién del
Aprendizaje. El cual recopila el estado actual del e-learning, donde se exponen las
bases para entender qué significa e-learning y en qué consiste esta “moda”, con
sus ventajas y desventajas, qué debe estandarizarse, para qué debe
estandarizarse, principales iniciativas de estandarizacion, y estado del e-learning
en Colombia entre otros temas de interés.

Para seleccionar una o algunas de las herramientas LMS que cumpliesen con la
premisa de costo cero, con respecto a su tipo de licencia, se realizé una busqueda
dentro de las herramientas de este tipo que fueran distribuidas bajo licencia
publica, la cual arrojé innumerables opciones. De alli se escogieron las mejores
segun criterios preliminares, y teniendo como primer punto de comparacion una
herramienta comercial consolidada.

Teniendo todas estas premisas, se definid una puntuacion para poder eliminar
algunas herramientas que no cumpliesen con el nivel de aceptacién propuestos
por los criterios generales. Culminado ese punto, se tomaron en cuenta aspectos
mas especificos para poder dilucidar cuales herramientas son mas convenientes y
tener un grupo que cumpla las anteriores premisas planteadas, de ésta forma se
puede realizar un analisis para dilucidar una buena respuesta.



1.PROBLEMA

1.1.DESCRIPCION DE LA SITUACION DE INTERES

En los ultimos anos, el desarrollo de herramientas software destinadas al apoyo
de la ensefianza de diferentes asignaturas presenciales que se cursan en la
escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica (caso especifico asignatura
Estadistica 21857) y de otras escuelas (caso especifico escuela de Fisica
asignatura Mecanica 20106) ha cubierto un porcentaje de los trabajos de grado
del grupo de investigacion GEMA, con el objetivo de desarrollar herramientas
especificas para cada tipo de contenido, las cuales presentan similitudes en
aspectos como: la administracion de usuarios y exposicion de contenidos
multimedia, pero carecen de moddulos que administren dichos contenidos; no se
dispone de un mecanismo que permita la interoperabilidad de estos contenidos
con otros Sistemas de gestidon del aprendizaje, no existen especificaciones que
permitan el empaquetamiento de dicho contenido como objetos de aprendizaje
para su posterior reutilizacion y evolucion; todo esto ha hecho que estos pierdan
vigencia. En definitiva, se busca no rehacer lo que ya se hizo; y seguir atrayendo
la atencidén de los estudiantes para lograr un aprendizaje significativo.

Es aqui donde surgen interrogantes como: ;Se necesita una herramienta que
administre y apoye el entrenamiento presencial?;¢ Propia, adquirida?;¢ Qué tipo de
licencia necesita?; ;Necesita una especificacion que le permita evolucionar sus
contenidos?; ¢Esta buscando un sistema conforme a un estandar especifico?;
¢Necesita que sus contenidos se comuniquen con sus herramientas
proporcionando datos de seguimiento?;;Necesita interoperabilidad de su
herramienta?; ;Cuenta con los recursos tecnoldgicos?; ;Qué inversidn sera
necesaria hacer? El conocer las respuestas a estas preguntas es el interés de
este proyecto; y se basa en la escogencia de una herramienta software de gestiéon
del aprendizaje, ya que en las fases del proceso de adquisicion es necesario
responder a estas preguntas.

1.2.Ingenieria

La busqueda de alternativas se ha facilitado mucho por el auge del Internet, pero
para que sea efectiva y eficiente, requiere que quien la realiza investigue mucho
acerca del tema y sus problematicas; y su formacion debe estar orientada al area
de interés. La documentacién inicial es muy laboriosa. En este caso se dejara
constancia escrita de las indagaciones realizadas, no solo para demostrar la
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profundidad de las pesquisas, sino para facilitar ulteriores revisiones.

La determinacién de requisitos, debe combinar adecuadamente las necesidades y
recursos, estos procesos requiere investigacion, asesoria, direccion, y gerencia.
La calificacion de los requerimientos se puede pensar que es tan facil como
construir una matriz, que es algo “mecanico”, pero para que resulte adecuada se
debe conocer con bastante profundidad el tema, y mantener objetividad por lo cual
requiere un método, por lo facil que es inclinarse a la alternativa que mejor se
conoce. En nuestro caso trataremos de satisfacer al maximo las necesidades
detectadas, con software libre y de cédigo abierto, que permita hacer los cambios
que se presenten en un futuro, y nos permitan promover desarrollos importantes,
alrededor de las necesidades no cubiertas.

La eleccion en un sistema complejo, como es un LMS, no es tan obvia como
parece, requiere de la aplicacion de tecnologias elaboradas de ingenieria del
software; esto se debe a que un sistema complejo no lo maneja una sola persona
y las responsabilidades no son explicitas, las actividades muchas veces no son
concientes y no estan documentadas, quienes las ejecutan asumen que
“cualquiera sabe eso”; también las actividades manejadas por las persona en
muchos casos son heuristicos, se hacen inconcientes basandose en el
conocimiento experto adquirido durante largos afios de ejercicio laboral; también
se suele ignorar los avances y tendencias de la tecnologia, no suelen conocerse
los estandares usuales en la industria, los que facilitarian desarrollos e
intercambios interesantes que inicialmente son dificiles de prever. En nuestro caso
nos apoyaremos en profesores de larga trayectoria y que han incursionado en el
tema, asi como también en los profesores que tengan deseos de mejorar sus
métodos y recursos como docentes.

La interoperabilidad es un asunto delicado, pues los usuarios esperan poder
empezar a utilizar el paquete instalado inmediatamente, pero para ello se deben
poblar la informacion existente, que rara vez esta disponible en el formato
requerido, a veces requiere una conversion a un formato que otros poco conocen,
o transcribirse, y esto ultimo requiere cierta supervision dado el poco conocimiento
que sobre la aplicacion, especificaciones y estandares se tiene en la entidad
contratante. Para ello se instalara un contenido basico; ya que un contenido bien
elaborado desde el punto de vista pedagdgico y tecnolégico no se construye por
un practicante en corto tiempo; puede ser mejorado a medida que se utilice y se
descubren posibilidades para generar recursos de indole didactica y tecnoldgica.

Las pruebas son criticas, luego de implementado el sistema se debe hacer una
evaluacion sobre el cumplimiento de los requerimientos, ya que es posible que se
haya interpretado mal una especificacion del software o el hardware que se ha
instalado, o la literatura disponible resulta ser solo eso, no cumple
adecuadamente, o cualquier otro asunto inesperado. Hacer esta evaluacién pos-
montaje es labor del especialista que estudié el asunto, y puede proponer
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correctivos a la metodologia, o hacer un reclamo, o cambiar un mddulo, o
proponer un desarrollo correctivo sobre asuntos especificos del sistema. Esta
evaluacion en nuestro caso se considera que debe ser permanente, dada la
complejidad, evaluacion que sera continuada por el director del proyecto y su
grupo de investigacion y los profesores que quieran participar.

Siendo el Trabajo de Grado la asignatura que culmina nuestro curriculo y
realmente nos prepara para ejercer la profesion; ya sea profundizando
conocimientos adquiridos o aplicandolos, es importante que lo aprovechemos para
ejercitar las labores de nuestra profesion que se utilicen mas y sean de nuestro
agrado ejercer. Una de las actividades que mas realizan los ingenieros de
sistemas es la evaluacion, adquisicion y administraciéon de todos los recursos
informaticos, de comunicaciones y de automatizacién que dan soporte a las
organizaciones, de acuerdo a las necesidades de la entidad, las cuales no son
explicitas.

1.3.0BJETIVOS

1.3.1.0bjetivo General

Definir y analizar las necesidades que debe satisfacer un AVA (Ambiente Virtual
de Aprendizaje), enfocado al apoyo de la educacion presencial de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UIS (EISI), teniendo como contexto
herramientas GPL del proyecto GNU.

1.3.2.0bjetivos Especificos

e Elaborar un documento que recopile la informacién sobre diferentes
proyectos relacionados, especificaciones de la industria, y principales
plataformas de Tele-Educacién existentes (Estado del Arte).

e Seleccionar una o algunas de las alternativas LMS (Learning Managment
System por sus siglas en inglés, o su acréonimo en espanol SGA Sistema de
Gestidn del Aprendizaje), que mas se adapte a las necesidades de la EISI.

e Construir un curso preliminar de una asignatura de la Escuela, utilizando
una de las plataformas LMS seleccionadas, en el cual se haga uso de las
especificaciones de la industria, en aspectos que conciernen
especificamente al manejo de contenidos; esto se hace necesario para
cumplir la fase de prueba y valoracion.

e Realizar un estudio econdmico de inversibn para el montaje de la
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plataforma y de un curso, teniendo en cuenta las opciones tecnoldgicas
para la implementacién, considerando: la adquisicion de hardware propio o
alquiler de servicio de hospedaje, herramientas de autoria, y horas hombre
segun su rol.

1.3.3.DESCRIPCION DE LOS OBJETIVOS

Realizar una revisién’ de cémo se estan llevando a cabo las actividades en
materia de tele-educacion en la EISI. Esto abarca areas especificas tales como:
herramientas de gestibn de conocimiento; herramientas de autoria;
especificaciones; estandares y concepciones organizacionales. Para detectar
debilidades y fortalezas.

Como sabemos, la tecnologia “e-learning” es relativamente joven, su historia,
unicamente abarca la década pasada hasta el presente. Es por ello que cuando
una tecnologia empieza a dar sus primeros pasos todo el mundo tiene sus propios
criterios a la hora de hacer las cosas; situacion que se ve reflejada en el ambiente
organizacional de nuestra institucion. La falta de criterios comunes termina
creando mucha confusidn y eso es precisamente lo que ha pasado con la
tecnologia “e-learning”, ya que son muy interesantes todos estos procesos y
ademas, la estandarizacion resulta un objetivo fundamental para el crecimiento,
asentamiento, y consolidaciéon de la tecnologia “e-learning”. Conviene detenerse
en dichos procesos, y si es bueno o no asumirlos; de alli se podra revisar su
validez en términos de necesidades propias e inclusive adoptarlas e interpretarlas
a modelos propios o extenderlos si es el caso.

Por ello no debemos dejar de lado lo que hace la industria en esta area y en
organizaciones dedicadas a promover todos los aspectos de la tele-educacion,
ademas proporciona una vision de las mejores practicas de la industria. Ahora
bien, no es éste el fin ultimo del proyecto. Sin embargo, lo anteriormente
mencionado, proporciona un marco de referencia para establecer algunos criterios
preliminares ademas de las necesidades propias® para escoger la herramienta
software.

La seleccion del LMS se hara teniendo en cuenta la Guia para la adquisicién de
software® expuesta en este documento, la cual expone detalladamente las
Entradas y actividades que se realizaran en cada una de las seis fases y los
respectivos productos que se obtendran.

Y PHVA Planear, Hacer, Verificar y Actuar (Shewhart, Walter Andrew (1939). Statistical Method from the
Viewpoint of Quality Control New York: Dover. ISBN 04866523271)

Z Tabla 3. Plan de Trabajo. Fase 1.Diagnostico del problema (Ver anexo 1)
® Refiérase 3.2. Guia Para la Adquisicion, 4. PLAN DE TRABAJO (Ver anexo )



Esta guia para la adquisicién esta basada* en tres metodologias: “Capability
Maturity Model” (CMM), ISO 9000 (Estandares de Calidad) y “Control Objectives
for Information and related Technology’(COBIT). Se debe tener en cuenta el
montaje de un contenido preliminar para satisfacer la fase numero 6 que plantea la
guia para la adquisicidn, en el cual se haga uso de las especificaciones de la
industria recolectadas en el estado del arte; en aspectos que conciernen
especificamente al manejo de contenidos.

La evaluacion econdmica de inversion del proyecto, se realizara teniendo en
cuenta la caracterizacion de las alternativas, ya sea segun su nivel de beneficio,
segun su duracion o segun su interrelacion. Para alli definir las necesidades de
informacion, hacer los modelos y los supuestos requeridos, definiendo el tipo de
criterio y escoger la herramienta especifica que mejor se adapta a la situacién de
analisis. Es necesario aclarar que la decisién va a depender de los supuestos que
establezcamos y que la decision no puede ser mejor que la informacién de base
que se tome.®

1.4.ESTADO DEL ARTE

En este apartado se presentan distintos proyectos que se han encontrado
relacionados con el nuestro, referidos a la labor de recopilar informacion sobre
diferentes aspectos concernientes al e-learning.

Aunque en este proyecto tenemos como factor limitante el presupuesto para
llevarlo a cabo y nos tenemos que cefiir a software de libre distribucion, se ha
optado por evitar limitantes en este apartado ya que se considera muy interesante
conocer proyectos relacionados de cualquier indole.

1.4.1.COL LMS Open Source (Commonwealth of learning)®

La COMMONWEALTH asociacién formada por mas de 50 estados soberanos,
esta compuesta por un total de 2000 millones de personas en estados como Gran
Bretana, Canada, Australia, India, Singapur, etc. En vista de atender las
necesidades de acercar la educacion de calidad a aquellas personas que no
tienen acceso a ella se cre6 ‘The COMMONWEALTH of Learning’ para la
busqueda y posterior desarrollo de tecnologias, recursos y plataformas de
aprendizaje a distancia de codigo abierto (siempre que se garantice Open
Learning).

* Refiérase En que se basa la Guia Para la Adquisicién (Ver anexo I)

® Rodrigo Varela Villegas PH.D, Evaluacién Econémica de Proyectos de Inversion, grupo editorial ibero América,
2003

® http://www.col.org/ 6



1.4.2.GATE’

GATE es el Grupo de Tele-Educacion de la Universidad Politécnica de Madrid,
UPM, cuyo principal objetivo es promover el uso e integracion de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion en las actividades de la UPM. El GATE esta
constantemente investigando las nuevas corrientes y modalidades de la tele-
educacion que influyen positivamente en la calidad de la ensefianza, y su
experiencia esta contrastada pues llevan desde 1991 llevando a cabo esta labor.

Para estar al dia de todo lo que sucede alrededor de los desarrollos de e-learning
tienen un equipo trabajando en una evaluacion permanente de este tipo de
plataformas. Tienen informacién sobre mas de 250 de ellas, aunque muchas
carecen de informes exhaustivos y se limitan simplemente a dar informacion sobre
la pagina Web de contacto.

Dispone de la posibilidad de consultar de forma global los listados y estudios
comparativos o hacer una busqueda selectiva, la busqueda global permite
especificar qué informacion deseamos encontrar con respecto a la plataforma:
otros nombres de la plataforma, autores, direccion de correo de contacto y
evaluaciones efectuadas por otros organismos ademas del de GATE:

La busqueda selectiva de plataformas e-learning permite elegir una plataforma
directamente o un conjunto de plataformas definidas por una serie de
caracteristicas:
e |diomas disponibles: aleman, espanol, francés, inglés, otros.
e Tipos de herramientas a las que le da énfasis: desarrollo de contenidos,
comunicacion, evaluacion, procesos completos de ensefianza online, entre
otros.

e Campo de aplicacién de la plataforma: universidad, primaria y secundaria,
empresas, trabajo colaborativo, venta de productos, etc.

e Disponibilidad: libre difusién, pago o version de prueba.

! http://www.gate.upm.es/ 7



1.4.3.Edutools®

Es un proyecto desarrollado por el British Columbia’s Center for Curriculum,
Transfer & Technology (C2T2) que provee una completisima revision y analisis de
herramientas software en gestion de cursos.

Esta organizacion ha creado una lista con una serie de caracteristicas que
deberian poseer las plataformas, por ejemplo, foros de discusion, Chats,
posibilidad de auto matricula, auto evaluaciones, y muchas mas. Posee una
informacion bastante amplia sobre mas de 50 sistemas de gestion de cursos.

Permite realizar la comparaciéon de diferentes plataformas y visualizar la
informacion de forma conjunta para poder comparar de una manera mas practica
y sencilla. Ademas, la comparativa es bastante configurable y permite acceder a la
informacion deseada de forma rapida.

Edutools dispone de una sencilla herramienta que ayuda a tomar una decision a la
hora de elegir una plataforma. Esta consiste en una serie de pasos guiados donde
se permite elegir primeramente las plataformas entre las que queremos decidir.
Luego se eligen las caracteristicas que se tendran en cuenta a la hora de hacer la
valoracion. El siguiente paso da la posibilidad de dar diferentes valores de
importancia a las caracteristicas elegidas en el paso anterior, por si valoramos
mas unas que otras. Y por ultimo, puntuamos dichas caracteristicas. Tras esto,
podemos comprobar cual ha sido la puntuacién de cada una de las plataformas
propuestas.

1.4.4.Xplana’

Xplana es una comunidad Web creada por técnicos y educadores, dedicada a
escribir sobre tecnologia y educacion. Es una organizacion creada en septiembre
del 2002. Se destaca en ella el que la comparativa versa unicamente sobre
plataformas de libre distribucion.

El analisis que lleva a cabo se basa en la puntuacion de seis caracteristicas de las
plataformas, entre las que se encuentran la administracion de la plataforma o la
efectividad, caracteristicas muy generales en comparacion con otros estudios.
Entre las plataformas analizadas cabe destacar a las mejor evaluadas: Lon-Capa,
Chef, Moodle, MIT’s Open Courseware, ATutor.

& http://www.edutools.info/

9 8
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1.4.5.Bankhacker®

Esta organizacion ofrece informacién sobre muchas plataformas de e-learning
aunque la informacién que presenta es mas bien escasa y s6lo debe tenerse en
cuenta para realizar una primera aproximacion a las plataformas.

1.4.6.Edutech™

Edutech es una organizacion Suiza creada en colaboracidn por las tres siguientes
instituciones de dicho pais: la Oficina Federal de Educacion y Ciencia, la
Conferencia Universitaria y la Universidad de Friburgo. Tiene como objetivo
registrar nuevas aplicaciones del entorno universitario basadas en las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion. También es un punto de encuentro entre
personas que trabajan en este tipo de proyectos.

En uno de sus apartados, existe una evaluacion de sistemas de gestion del
conocimiento. Esta evaluacion, que actualmente solo alcanza a seis productos, se
caracteriza porque la informacion que ofrece es bastante actual, cosa que no
sucede en otras evaluaciones. Un estudio anterior a la misma institucién abarcaba
mas productos y contenia mas posibilidades de comparacion.

1.4.7.UNESCO*?

La Organizacion de las Naciones Unidas para el desarrollo de la Educacién, la
Ciencia y la Cultura, tiene una pagina Web donde se ofrece informacion sobre
diferentes plataformas de libre distribucion. No se trata de un estudio en si, sdlo es
un listado con una pequefia introduccién a la plataforma y un enlace a su sitio en
internet.

1% http://www.bankhacker.com/
" http://www.edutech.com/

12 \www.unesco.org/ 9



2.MARCO CONCEPTUAL

2.1.Educacién virtual: el concepto y las estrategias de desarrollo®

La educacion virtual es una experiencia reciente, pero que ha tenido una
expansion vertiginosa en el mundo entero. Como ha sucedido en otros campos, la
aplicacién de las tecnologias digitales a la educacién se ha desarrollado desde
dos vertientes estratégicas.

Entre estos dos polos de desarrollo se da un amplio espectro de realizaciones.

Una primera vertiente estratégica, la mas conocida y extendida, consiste en
aplicar nuevas tecnologias a cursos y programas de formacion y capacitacion para
estudiantes remotos o “a distancia”. En esta vertiente, del conjunto de tecnologias
de informacién y comunicacién — TCls (también denominadas “telematica por la
conjuncion de los términos telecomunicaciones e informatica), se privilegian las
tecnologias de comunicacion, que son utilizadas como nuevos medios de entrega
de contenidos y como mecanismo para facilitar y ampliar la cobertura,
preferentemente a estudiantes remotos. La gama en tecnologias de comunicacion
es amplia y creciente, aunque basicamente existen cuatro consideradas mayores:
la videoconferencia; la transmisién satelital; los discos épticos (CDs y DVDs); y los
diversos tipos de Internet. Si bien comunmente los términos para designarla no
son los apropiados a estas aplicaciones se las denomina genéricamente como la
educacion virtual o aprendizajes electronicos e-learning; e-training; e e-ducation.

Estos términos comprenden también validar desarrollos de la otra vertiente. Para
referirnos especificamente al desarrollo de programas académicos a distancia
soportados con tecnologia virtual, los denominaremos simplemente “educacion a
distancial/virtual”’, pues su evolucion tiene como punto de partida la que hoy puede
denominarse tecnologia tradicional de educacion a distancia (médulos en papel,
apoyados en casetes de audio y video e interaccion via postal, telefénica o con
tutores).

Dentro de ésta vertiente de desarrollo y a partir del “sistema postal” (nivel 1), la
virtualidad ha comenzado a evolucionar. Inicialmente se reemplaza el sistema de
transporte postal mediante materiales transferidos electronicamente. El
funcionamiento es simple: los cursos se almacenan en bases de datos conectadas
a un servidor instruccional (Sl) que a su vez estan conectado a Internet como

'3 Extracto tomado de: LA EDUCACION SUPERIOR VIRTUAL EN COLOMBIA Por: Angel H. Facundo D.,
Ph.D. UNESCO INSTITUTO INTERNACIONAL PARA LA EDUCACION SUPERIOR EN AMERICA
LATINA'Y EL CARIBE - IIESALC Bogota, febrero 2



medio para enviarlos a los estudiantes y una interaccion asincronica por medio del
e-mail o correo electronico (nivel ).

Posteriormente, se han venido incorporando componentes de audio y video y
comunicacion virtual de una via. En este nuevo nivel, ademas de la base de datos
y el servidor instruccional (Sl) se requiere una base de datos multimedial unida a
un servidor multimedial (SM) conectadas a Internet (nivel Ill). Luego, se han
venido adicionando componentes dinamicos de interaccion. Para ello, ademas de
las configuraciones anteriores deben agregarse: equipos de edicion y
digitalizacion de audio y video, equipos de compresion/descompresion vy
transmision de datos, nuevos equipos de almacenamiento, dos tipos de
administracion de base de datos, software para navegacion, programas de Chat y
boletines, horarios para sesiones de conferencias en vivo con interaccion
asincronica y sincronica de dos vias y, lo que es mas importante, redes de
comunicacion con un ancho de banda mayor (nivel V).

Los ultimos desarrollos no sélo se basan en mas modernas formas de entrega
sino en materiales mucho mejor preparados, transformados en lo que se
denomina objetos de aprendizaje (learning objects) y componentes interactivos
que se adecuan a las necesidades especificas de los estudiantes y, como tal,
pueden ser reconstruidos, reorientados y reusados por medio de diversas
plataformas que permiten la interoperabilidad. Igualmente incorporan test o
evaluaciones autoformativas, denominados tutores electrénicos (read electronic
tutors) y otros desarrollos (nivel V). Por supuesto, en cada institucion y pais los
avances en esta primera vertiente estratégica son diferentes.

La segunda vertiente estratégica aplica las TCls a la investigacién y desarrollo de
la virtualidad en aspectos como la administracion y servicios académicos vy, por
supuesto a la docencia (presencial y remota), privilegiando la tecnologia
informatica. Aunque en algunas de éstas se experimenta igualmente con
programas a distancial/virtuales, como los desarrollos que se han dado
generalmente en las facultades de ingenieria de sistemas o en instituciones donde
no existia interés por la modalidad a distancia, las aplicaciones virtuales se dan
por lo menos en buena parte de los casos, dentro de una reafirmacion de la
vocacion presencial como mecanismos de apoyo de los procesos de aprendizaje
presenciales y formas de agregar valor agregado a la interaccidon entre alumnos y
docentes en el aula de clase.

En esta vertiente se adelantan programas de adopcion, adecuacion o desarrollo
de software como mecanismos de apoyo para el mejoramiento de la calidad tanto
de las metodologias y practicas docentes, de los diferentes servicios educativos
asi como de la organizaciéon y administracion de las propias instituciones
educativas. Si bien, el término aparece como algo simplista, a estas aplicaciones
se las ha denominado comunmente como “informatica educativa”. Los avances en
esta vertiente son igualmente diferenciales y abarcan campos que van desde el
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desarrollo de software educativo y plataformas virtuales, desarrollo de micro-
mundos virtuales, hasta inteligencia artificial, tanto para educacidén presencial
como a distancia.

Esta doble perspectiva de la virtualidad es, por lo demas, la expresion de las dos
grandes aspiraciones y estrategias del sector educativo: ampliacion de cobertura y
mejoramiento de la calidad.

Si bien es cierto que, con diferencias de niveles y matices un amplio numero de
las instituciones colombianas y del mundo han concentrado el mayor volumen de
actividades en la primera vertiente, no puede pretenderse que ésta sea ni la Unica,
ni mucho menos que agote el concepto de educacion virtual. En sentido estricto,
unos y otros desarrollos conforman la educacion virtual. Y, de hecho, las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion (TCls) se aplican a las diversas
funciones (docencia, investigacion, administracion y servicios) de la educacién en
general y particularmente de la superior. Es decir, la educacion virtual abarca tanto
las metodologias de educacion presencial y a distancia, comprende la totalidad de
funciones y ambitos en educacion superior y sirve a las estrategias de cobertura y
calidad. Por lo demas éstas oposiciones no son irreconciliables sino que deben
entenderse de forma dialéctica.

A sabiendas que se trata de un campo en acelerado proceso de transformacion,
bajo el concepto de educacion virtual vamos a designar en términos generales el
ofrecimiento de los diferentes procesos y servicios educativos por medio de la
aplicaciéon de tecnologias informaticas y de telecomunicacién que utilizan el
lenguaje digital o numérico binario para representarlos, simulando la realidad y
recreandola sin someterse a las limitaciones espacio-temporales propias de los
ambientes fisicos.

De otra parte, con el desarrollo de las TCIs se ha dado y se profundiza cada vez
mas un importante proceso de convergencia entre las tecnologias de informacion
y comunicacioén; entre las diferentes estrategias de desarrollo; y, mas
recientemente entre tecnologia y pedagogia. No obstante que son todavia muy
pocos los afos de experiencia y experimentacion en materia de educacion virtual,
es preciso reconocer y comprender este dinamico, histérico y cada vez mas
significativo proceso de convergencia. Sin lugar a dudas, alli radica a nuestro
juicio la clave para desarrollos apropiados y la gran potencialidad de la educacion
virtual.

De hecho, luego de las primeras experiencias y de muchas desilusiones en la
supuesta “rapida expansion de la cobertura” y/o “ampliacion de los mercados” de
educacion superior entre otras cosas, en gran parte por las deficiencias y
asimetrias tecnolégicas y sociales tan propias de nuestros paises; y luego de los
primeros proyectos, acciones y desarrollos de software de aprendizaje,
plataformas administrativas y demas; muchos de ellos bastante simplistas, en una
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y otra vertiente han venido decantando las euforias iniciales, acumulando
conocimientos y desarrollado mayores experticias. Asi, en la actualidad no solo se
comienza a contar con programas de educacion a distancia/virtual mas
elaborados; sino que igualmente se ha producido una lenta pero gradual
transformacién de las practicas docentes (presenciales y a distancia),
administrativas, de intercomunicacién e interaccion en los mas diferentes servicios
educativos, gracias a las cada vez mas poderosas, flexibles e integradas
herramientas virtuales. Ellas son producto de los importantes procesos de
convergencia en marcha, particularmente entre las TCls, la pedagogia y las
diferentes ciencias naturales y sociales que permiten entender cada vez mejor los
procesos del conocimiento y la intercomunicacion.

Si, por medio de las necesarias decisiones ético-politicas estos procesos de
convergencia que se dan con ocasidn de las nuevas tecnologias y de la
virtualidad, se aceleran y profundizan tanto a nivel global como de los paises, no
cabe duda que podra comenzar a repensarse y a reinventarse un nuevo tipo de
institucion y practica educativa, a partir de la virtualidad. Quizas entonces, estos
nuevos desarrollos de la educacion virtual puedan efectivamente y comenzar a
responder a las diversas y ya viejas aspiraciones de transformacion del sector
educativo.

Por lo demas, estos procesos de convergencia y transformacion no son propios ni
exclusivos del campo educativo. Se dieron igualmente en el area empresarial,
donde fueron aplicadas con antelacion las nuevas tecnologias. Al irrumpir la
informatica y las telecomunicaciones digitales en las empresas se tuvo
inicialmente la ingenuidad de creer que con su sola incorporacién, se irian a
acelerar los procesos de produccion y las utilidades. Ello no fue asi. Por el
contrario, durante los afos ochentas del siglo pasado, las nuevas tecnologias
evidenciaron grandes problemas y produjeron crisis y fracasos. Tanto, que tuvo
que surgir la denominada “Re-ingenieria”, para cambiar la empresa, su
organizacion y su gestiéon con el conocimiento y la ayuda de la tecnologia
informatica y la convergencia de muchas otras ciencias.

Realizar la re-ingenieria de la pedagogia/andragogia asi como de las instituciones
y de los sistemas educativos a partir de la virtualidad, es sin duda la tarea
pendiente y la mayor perspectiva que se vislumbra con las nuevas tecnologias. A
ella habran de dedicarse los mayores esfuerzos en futuras nuevas etapas de
desarrollo de la educacion virtual.

La educacion tradicional siempre ha tenido como elemento principal al profesor.
De hecho, el maestro ha sido una de las figuras importantes en la sociedad. En
contraposicion, nacio este nuevo paradigma de educacion en el que el alumno es
el elemento principal y alrededor de él tiene el resto de elementos encargados de
formarle. El profesor ha pasado a ser una parte mas de la educaciéon de los
alumnos, quiza la mas importante, por supuesto, pero desaparece del centro del
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sistema educativo. Esto se puede ver de forma clara en la siguiente figura 1.
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Figura 1. (a) Antigua Visién de la Educacién, (b) Vision de la Nueva Educacién

En este trabajo de grado se centrara la implementacién del e-learning en el
entorno universitario dirigido al apoyo presencial, ya que es éste entorno el
objetivo final de todo el estudio.

Una de las caracteristicas mas importantes de los sistemas e-learning es la
interactividad. Hacer que la persona que se esté formando tome conciencia que es
él el protagonista de su formacion, es un rasgo importantisimo y es un aliciente
para el alumno el saberse responsable de su formacion. Esta interactividad se
traduce en que los alumnos eligen sus propios itinerarios formativos segun sus
necesidades, se ponen en contacto de manera rapida con sus tutores o
companeros a través del Chat o del correo electronico, realizando las actividades
propuestas.

Como principal ventaja del e-learning, esta la facilidad de acceso a la formacion,
ya que desaparecen las barreras-espacio temporales y permite que un mayor
numero de personas tenga la posibilidad de formarse.

2.1.1.Elementos Educacion Virtual (e-learning)
Descripcidn de los principales elementos de los que consta un sistema e-learning:

e SISTEMA DE GESTION O LMS LEARNING MANAGMENT SYSTEM

Por sus siglas en inglés, o su acrénimo en espafol SGA Sistema de Gestion
del Aprendizaje), es el elemento alrededor del cual giran los demas elementos
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del sistema. Explicado de una manera sencilla, es un software para
servidores de Internet o de intranets que tiene las siguientes funcionalidades:

- Gestion de usuarios relativa a la matricula, seguimiento del aprendizaje,
generacion de informes.

- Gestion de cursos, creando un registro de las actividades de los usuarios
que se conectan, resultados de los ejercicios, tiempos de conexion,
estancia en el sistema y accesos al material.

e LCMS (LEARNING CONTENT MANAGEMENT SYSTEM)

Esta es una mega-plataforma que incorpora la gestion de contenidos para
personalizar los recursos a cada alumno y afade técnicas de gestion de
conocimiento al modelo LMS. Son ambientes estructurados disefiados para
que las organizaciones puedan implementar mejor sus procesos y practicas
con el apoyo de cursos, materiales y contenidos en linea. Permiten una
creacion mucho mas eficiente, evita redundancia y también permiten
administrar la participacion de diversos desarrolladores, expertos
colaboradores o instructores que participan en la creacion de contenidos.

A continuacion se presenta una lista de caracteristicas tipicas:
. Se basan en un modelo de "objetos de contenido"

El contenido es reutilizable a lo largo de cursos, curriculums y transferible
entre organizaciones

El contenido no esta ligado a un témplate unico y se puede publicar en
diversos formatos.

Los contenidos no estan limitados a una serie de controles de navegacion
El contenido se almacena en una base de datos centralizada

Los contenidos pueden localizarse por diversos criterios incluyendo
diversos formatos

Normalmente incluyen un motor que permite adaptar el contenido a
diferentes grupos de usuarios con perfiles diferentes proporcionando en
algunos casos diferente ambiente o manera de visualizacion.

Normalmente los LCMS realizan esta tarea utilizando etiquetas de XML y
siguiendo ciertos estandares establecidos tales como AICC y SCORM. Esto
permite la flexibilidad de publicar materiales en diversos formatos y plataformas
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o incluso dispositivos inalambricos. La idea central es que la empresa se
convierta es su propia entidad editora con autosuficiencia en al publicacion de
contenido.

En una era donde el conocimiento es el principal generador de riqueza y que el
desarrollo de capital intelectual requiere de una administracion eficiente del
conocimiento, se podria decir que los LCMS son herramientas indispensables
para la competitividad en las organizaciones modernas.

Gestion de las herramientas de comunicacion, foros de discusion, charlas,
videoconferencias, pizarras online.

Existen multitud de variantes de LMS y la supremacia de algun producto respecto
al resto, como se da en muchas otras areas del software, esta aun por llegar.

Contenidos o courseware, que es precisamente el material de aprendizaje
que se pone a disposicion del alumno. Estos contenidos pueden
presentarse en forma de WBT (Web Based Training), que son cursos online
en los que se integra elementos multimedia e interactividad y que permiten
que el alumno avance por el contenido del curso y tenga posibilidad de
evaluar lo aprendido.

También se pueden presentar los contenidos en forma de aula virtual, que
estd basada en la comunicacion mediante videoconferencia
complementada, por ejemplo, con una presentacion de diapositivas o con
explicaciones en una pizarra virtual.

Normalmente, esta presentacion de contenidos no suele venir aislada sino
que suele suceder que sea una caracteristica mas de un WBT. Otras veces
el contenido no se presenta en formato multimedia sino en forma de
documentos que se pueden descargar. En definitiva, cualquier tipo de
representacion de los contenidos puede venir conjunta con las demas y
todas formar parte de un mismo sistema e-learning.

Sistemas de comunicacién. Pueden ser sincronos o asincronos. Los
sistemas sincronos son aquellos que tienen comunicacion entre los
usuarios en tiempo real. Entre las herramientas que utilizan este tipo de
comunicacion estarian los Chat o las videoconferencias. Los sistemas
asincronos carecen de comunicacion en tiempo real pero ofrecen la
posibilidad de que las aportaciones de los usuarios queden registradas.
Para la distribucion de elementos que a continuacién se detalla se ha
tomado como referencia a los LMS también conocidos como VLE (Virtual
Learning Environment), que se puedan estudiar con detenimiento antes de
ofrecer una respuesta. Entre las herramientas que utilizan este tipo de
comunicacion podemos citar a los foros de discusidbn o al correo
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Figura 2. Esquema de un Sistema e-learning

La explicacion anterior es parte fundamental de un sistema e-learning, si lo
comparamos con un computador, seria como el hardware de él. En segundo lugar,
estaria el software, lo que resulta mas interesante de cara a los usuarios, consiste
en: las posibilidades que tiene el sistema y en las herramientas de las que
disponemos para ensefar o para aprender, segun sea el caso. Tales herramientas
pueden ser: Chats, foros de discusidon, auto evaluaciones, libro de notas del
estudiante, auto matricula, etc., las cuales se trataran en un apartado posterior.

2.1.2.Caracteristicas generales

Existen cuatro caracteristicas basicas que todo sistema de tele-educacion deberia
tener: interactividad, flexibilidad, escalabilidad y estandarizacién. Ya se hizo
referencia a la interactividad. A continuacion haremos una breve descripcion de
las tres restantes. En cuanto a los estdndares merece la pena que nos
detengamos un poco y profundicemos, y es por ello que le dedicaremos un
apartado entero posteriormente.

e Flexibilidad: Es el conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema
e-learning tenga una facil adaptacion en la organizacion donde se va a
implementar. Esta adaptacién de la que hablamos se puede dividir en los
siguientes puntos:

» Capacidad de adaptacion a la estructura organizacional de la institucion
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donde se implante, pues no existen dos instituciones iguales.

» Capacidad de adaptacion a los planes de estudio de la institucion donde
se implantara el sistema. Resulta obvio decir que los planes de estudio se
deben mantener y que es el sistema el que se debe adaptar a ellos.
Ademas, los planes de estudios son muy variados: diferentes carreras,
empresas, eftc.

» Capacidad de adaptacion a los contenidos y estilo pedagdgico de la
organizacion. No se puede forzar a los profesores a seguir una sola
manera de ensefiar, como tampoco la forma de aprender de los alumnos,
por lo que el sistema es el que se debe adaptar a estos estilos.

Escalabilidad: Es la capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar
igualmente con un numero pequeno o un numero grande de usuarios. Esto se
puede ver de forma clara si entendemos el proceso de integracion de la
plataforma como un proceso gradual. Citemos el ejemplo en una universidad.
Una primera etapa podria ser la implantacion de la plataforma como un
proyecto piloto (como es el nuestro) para realizar un curso en una carrera
determinada. Posteriormente, podrian incorporarse los cursos dentro de una
facultad. Y por ultimo, la incorporacion de todo un campus. En cada una de
las etapas es imprescindible que la plataforma se comporte de una manera
eficiente.

Estandarizacion: cuando se habla de plataformas estandar esta referido,
basicamente, a la capacidad de utilizar cursos realizados por terceros. Si esto
no fuera asi, unicamente estarian disponibles los cursos realizados en la
propia organizacion y a veces, para el caso de las empresas, esto suele ser
una continua pérdida de tiempo y dinero. En estos momentos no existe un
estandar acogido por todas las organizaciones, sino que son varios los
estandares disponibles que intentan solucionar los problemas de Ia
estandarizacién de forma independiente.

2.1.3.Funcionalidades principales

Lista las principales funcionalidades que poseen las plataformas de e-learning.

Posibilidad de eleccién de idioma.
Correo electroénico interno.

Listas de distribucion.

Tablén de anuncios.

Foros de discusion.
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Salones de charlas.

Pizarra.

Videoconferencia.

Herramienta de busqueda de informacion.
Intercambio de ficheros con el servidor.
Ayuda.

Paginas personales.

Agenda.

Creaciones de grupos de trabajo.
Auto-evaluaciones.

Control del progreso.

Plantillas.

Creacién de indices.

Gestion del curso: secuencias de estudio, limitacion de materiales por
calendario o por requisitos.

Libro de notas.

Auto matricula.

Autentificacion.

Perfiles y privilegios.

Apariencia.

Soporte para estandares

2.1.4.Ventajas

Se podrian citar las siguientes ventajas de los sistemas e-learning:

o

Se eliminan las barreras espaciales: la formacion se acerca al estudiante y
lo libera de viajes con el consiguiente ahorro de tiempo y dinero. Por el
contrario hay que pagar los accesos a Internet.

Se eliminan las barreras temporales: el horario de estudio es totalmente
flexible salvo en los casos donde se realiza una videoconferencia en tiempo
real.

Menor costo para los alumnos, ya que suele ser mas barata la tele
formacion que la formacion presencial.

Familiarizacion con las TIC. Al realizar un curso online los estudiantes estan
constatemene al dia en el uso de las TIC tan extendidas hoy por hoy.

Acceso permanente a toda la informacion relativa al curso.

Facilidad de comunicacion entre los estudiantes y con los profesores
gracias a las herramientas de comunicacion.
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o Posibilidad de realizar trabajo colaborativo entre personas distantes.
o Posibilidad de evaluacion continua a los alumnos.
o Facilidad para la configuracion de la plataforma.
o0 Escasez de inversiones en infraestructuras fisicas por parte de los centros
docentes.
2.1.5.Inconvenientes
También existen desventajas que a continuacion pasamos a comentar:

o La falta de interaccion del alumno con otras personas puede ser un factor
negativo a la hora de la formacion.

o La interaccion continua del alumno con el computador también puede
convertirse en un factor negativo ya que puede provocar en €l ansiedad.

0 Los alumnos necesitan disponer de un equipo informatico para acceder a la
formacion.

o0 Aumentaria la tasa de abandono que en la formacioén presencial.

o Pérdida de informacion: a veces las paginas enlazadas se pierden debido a
la inestabilidad de la informacién en Internet.

o Falta de contacto directo lo que provoca que los dialogos sean rigidos y que
a veces no se entienda lo que se dice.

o Estudiantes con estratagemas para realizar el minimo esfuerzo.

o Control insuficiente de calidad de los materiales.

o0 Los profesores necesitan especializarse en su propia materia y en las TIC.

o0 Requiere adicionar un auxiliar al tutor para la construccion adecuada de
contenido.

2.1.6.Estandares

La tecnologia e-learning es una tecnologia relativamente joven, su historia
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unicamente abarca so6lo unos pocos afos. Es por ello que cuando una tecnologia
empieza a dar sus primeros pasos todo el mundo tiene sus propios criterios a la
hora de hacer las cosas. La falta de criterios comunes termina creando mucha
confusion y eso es precisamente lo que ha pasado con la tecnologia e-learning.
Ya que es muy interesante todo este proceso y la estandarizaciéon resulta un
objetivo fundamental para el crecimiento y asentamiento de la tecnologia e-
learning, conviene que nos detengamos y expliqguemos todo este proceso.

Los estandares son acuerdos internacionales documentados o0 normas
establecidas por consenso mundial. Contienen las especificaciones técnicas y de
calidad que deben reunir todos los productos y servicios para cumplir
satisfactoriamente con las necesidades para las que han sido creados. Es decir,
sin el impedimento de las barreras técnicas que pudieran obedecer a diferentes
formatos segun las especificaciones de cada pais.

Pero situémonos en el campo que nos concierne. Existe hoy en dia un problema
aun sin resolver dentro de las tecnologias de la informacion y de la comunicacién
orientadas a la educacioén: la estandarizacion de la metodologia de productos de
e-learning, tanto en contenido como en infraestructura, que garantice una serie de
objetivos:

e Accesibilidad.

e Interoperabilidad.
e Durabilidad.

¢ Reutilizacion.

El consumidor, cuando se inicia en el mundo del e-learning, normalmente le
resulta confuso la cantidad de estandares que existen en el mercado. Esto,
realmente, no es del todo exacto porque, como veremos, se esta produciendo en
los ultimos tiempos un proceso de convergencia hacia un determinado estandar,
ADL SCORM. Pero hace tiempo si que se producia esa sensacion de no saber
qgué hacer, a qué estandar acogerse, dada la gran cantidad de los mismos.

Un estandar e-learning seria el vehiculo a través del cual seria posible dotar de
flexibilidad a las soluciones e-learning, empaquetandose de una manera mas
coherente los recursos y los contenidos tanto para los desarrolladores como para
los estudiantes. Esto es realmente importante ya que todo producto que se
adhiera a los estandares no quedara obsoleto a corto plazo, protegiendo asi las
inversiones realizadas en este tipo de productos. Y por supuesto, la
estandarizacién de los productos de e-learning es un requisito imprescindible para
el éxito de la economia del conocimiento y para el futuro desarrollo de la
tecnologia e-learning.

2.1.7.Estandarizacion en el e-learning.
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En el mercado existen LMS (Learning Management System, que son los gestores
del producto de e-learning a nivel de usuarios, de cursos y de comunicaciones) y
Courseware (contenidos de los cursos) de multitud de fabricantes, y es por ello
que se hace imprescindible una normativa que compatibilice los diferentes
sistemas y cursos a fin de que:

e Un curso de cualquier fabricante pueda ser cargado en cualquier LMS de
otro fabricante.

¢ Que los resultados de la actividad de los usuarios en el curso puedan ser
registrados por el LMS.

Los diferentes estandares que se desarrollan hoy en dia para la industria del e-
learning se pueden clasificar en los siguientes tipos:

e Sobre el contenido o el curso:
Estructuras de contenidos.
Empaquetamiento de contenidos.
Seguimientos de resultados.

e Sobre el alumno:
Almacenamiento e intercambio de informacion del alumno.
Habilidades del alumno.
Privacidad y seguridad.

e Sobre lainteroperabilidad:
Integracion de componentes del LMS.
Interoperabilidad entre multiples LMS.

Se denomina estandar e-learning a un conjunto de reglas en comun para las
companiias dedicadas a la tecnologia del e-learning. Estas reglas especifican
como los fabricantes pueden construir los cursos online y las plataformas sobre
las cuales son impartidos estos cursos, de tal manera que puedan interactuar
unas con otras. Estas reglas proveen modelos comunes de la informacién para
cursos e-learning y plataformas LMS, que basicamente permiten a los sistemas y
a los cursos compartir datos o “hablar” con otros. Esto también nos da la
posibilidad de incorporar contenidos de distintos proveedores en un solo programa
de estudios.

Estas reglas, ademas, definen un modelo de empaquetamiento estandar para los
contenidos. Los contenidos pueden ser empaquetados como “objetos de
aprendizaje” (Learning Objects (LO)), de tal forma que permitan a los
desarrolladores crear contenidos que puedan ser facilmente reutilizados e
integrados en distintos cursos.
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Finalmente, los estandares permiten crear tecnologias de aprendizaje mas
poderosas, y “personalizar” el aprendizaje basandose en las necesidades
individuales de los alumnos.

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

Durabilidad: que la tecnologia desarrollada con el estandar sea duradera y
que evite que, de forma rapida, los cursos se vuelvan obsoletos.

Interoperabilidad: que sea posible intercambiar informacién entre los
diferentes LMS.

Accesibilidad: que se permita un seguimiento de los progresos de los
alumnos.

Reusabilidad: que los diferentes cursos y objetos de aprendizaje puedan
ser reutilizados con diferentes herramientas y en distintas plataformas,
puesto que lo contrario supondria depender exclusivamente de los
contenidos producidos “in-Company” o bien de los contenidos de que
disponga el fabricante.

La compatibilidad que resulta de todo esto termina ofreciendo muchas ventajas a
los consumidores de e-learning:

Garantiza la viabilidad futura de una inversién, impidiendo que sea
dependiente de una unica tecnologia de modo que, en caso de cambiar de
LMS, la inversion realizada en los cursos no se pierda.

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

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

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

Los pasos a seguir para que unas especificaciones se conviertan en un
estandar se pueden observar en el siguiente grafico:
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Figura 3. Proceso Hacia un Estandar

Las especificaciones se desarrollan y se convierten en estandar con el tiempo,
pasando por diversas fases en su desarrollo hasta que llegan a ser comunmente
adoptadas, momento en el que se convierten en estandares de facto. La Figura 3
describe dicho proceso, desde las especificaciones hasta que son reconocidas y
usadas por multitud de grupos de trabajo.

Estrictamente, no existe un estandar e-learning disponible hoy en dia. Lo que
existe es una serie de grupos y organizaciones que desarrollan especificaciones
(protocolos). Hasta la fecha, ninguna de estas especificaciones ha sido
formalmente adoptada como estandar en la industria del e-learning. Estas
especificaciones no dejan de ser recomendaciones que, por el momento, la
industria trata de seguir.

Aunque ninguno de los estandares en desarrollo supone una solucion efectiva, si
suponen el establecimiento de unos minimos de compatibilidad que facilitan en
ultima instancia la adaptacion de cualquier contenido estandar a nuestra
plataforma de e-learning compatible con dicho estandar.

La tendencia clara del mercado del e-learning es hacia la estandarizacion, y las
lineas de actuacién de los distintos grupos de trabajo y organizaciones
involucradas apuntan a la aparicion de un verdadero estandar a corto plazo. La
aparicion de este estandar supondra la posibilidad de carga y tracking de los
cursos compatibles en las plataformas compatibles sin problemas. Plataformas y
contenidos totalmente interoperables.
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2.2.Iniciativas de estandarizacion en el e-learning

A continuacion, se expondra la informacion mas relevante acerca de la iniciativa
de estandarizacién del e-learning SCORM. La cual es acogida por la Universidad
Industrial de Santander como estandar de interoperabilidad, a modo de conocerle;
mas no de analizarle exhaustivamente. Ya que supone distinta complejidad segun
su area de interés.

2.2.1.ADL (Advanced Distributed Learning) & SCORM (Shareable Course
Object Reference Model)

Formada en 1997, la iniciativa ADL (Advanced Distributed Learning), es un
programa del Departamento de Defensa de los Estados Unidos y de la Oficina de
Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca para desarrollar principios y guias de
trabajo necesarias para el desarrollo y la implementacion eficiente, efectiva y en
gran escala, de formacién educativa sobre nuevas tecnologias Web.

SCORM no es un estandar en si mismo sino un modelo de referencia que prueba
la efectividad y la aplicacion real de diversos estandares.

Este organismo recogio “lo mejor” de las anteriores iniciativas (el sistema de
descripcion de cursos en XML de la IMS, y el mecanismo de intercambio de
informacion mediante una API de la AICC) y las refundiéo y mejoré en su propio
estandar: SCORM, Shareable Content Object Reference Model (Modelo de
Referencia para Objetos de Contenidos Intercambiables).

ADL Convergence/Catalyst Approach
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Figura 4. Convergencia de ADL, tomado www.adl.org

La iniciativa de ADL comenzo en el otofio de 1997. Los especialistas de ADL se
reunieron con expertos de la industria, de la ensefanza superior y del gobierno
para determinar el estado del arte. También se apoy6 en los grupos punteros en
estandarizacion, entre los que estaban AICC, IEEE, ARIADNE, ALIC e IMS. Al
principio no se progresaba tan rapidamente como era necesario y las ocasiones
para la armonizacion de los trabajos similares fue pasada por alto. Esto se debio,
en parte, porque habia una necesidad de un modelo de referencia comun para
conectar el trabajo de estas organizaciones. SCORM fue creado como un punto
solido de inicio para la implementacion de la siguiente generacion de tecnologia
de e-learning. ADL sac6 una version beta de SCORM en 1999, la version 1.0 en
2000, y las versiones 1.1 y 1.2 en 2001. Durante este tiempo muchas otras
organizaciones han contribuido con ADL.

SCORM proporciona un marco de trabajo y una referencia de implementacion
detallada que permite a los contenidos y a los sistemas usar SCORM para “hablar”
con otros sistemas, logrando asi interoperabilidad, reusabilidad y adaptabilidad.
Todo esto se reafirma mediante:

e Disponibilidad de un Sistema de Gestién de Aprendizaje o LMS basado en
Web para lanzar diferentes contenidos que se han desarrollado por varios
autores usando herramientas de diversos vendedores.

e Disponibilidad de diversos LMS producidos por diferentes vendedores para
lanzar un mismo contenido.

¢ Disponibilidad de multiples productos o entornos LMS basados en Web para
acceder a un repositorio comun de contenidos.

Las especificaciones de SCORM estan organizadas como “libros” separados. La
mayoria de estas especificaciones son tomadas desde otras organizaciones.
Estos “libros” técnicos se agrupan bajo dos tdpicos principales: Content
Aggregation Model y Run-Time Environment.

Como lo muestra la siguiente figura, la versién 1.2 de SCORM la que actualmente

es funcional en la mayoria de LMS, ha sido dividido en tres libros que se detallan a
continuacion:

e Libro 1. SCORM Overview. Contiene una descripcion general de la
iniciativa de ADL, un andlisis de SCORM, y un resumen de las
especificaciones técnicas contenidas en las siguientes secciones.

e Libro 22 SCORM Content Aggregation Model. Contiene una guia para
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identificar y agregar recursos dentro de un contenido de aprendizaje
estructurado. Este libro describe una nomenclatura para el contenido de
aprendizaje, describe el SCORM Content Packaging (empaquetamiento de
contenidos) y hace referencia al IMS Learning Resource Meta-data
Information Model, el cual estd basado en el IEEE LTSC Learning Object
Metadata (LOM) Specification, que fue el resultado de un esfuerzo en
conjunto entre el IMS Global Learning Consortium y la Alliance of Remote
Instructional Authoring and Distribution Networks for Europe (ARIADNE).

e Libro 3: Scorm Run-Time Environment: Incluye una guia para lanzar
contenidos y hacerle un seguimiento en un ambiente basado en Web. Este
libro es derivado del CMIO01 Guidelines for Interoperability de la AICC.

Libro 1: The
SCORM — 5 SCORM
Ovrview Libro 3: The

SCORM Run-Time

Environment
Libro 2: The SCORM
Data Model (AICC)

Content Aggregation
Model

@@

Content Packaaing (IMS)
Content Structure (derivado de la AICC)

Launch, Communication AP (AICC)

©
r

Mata-data Dichonary (IEEE)

Meta-Data XML Binding and Best Practice (IMS)

Figura 5. Modelos de Libros SCORM

SCORM también divide el mundo de la tecnologia e-learning en componentes
funcionales. SCORM representa el conjunto de especificaciones que permiten

desarrollar, empaquetar y entregar materiales educativos de alta calidad en el
lugar y momento en que sea necesario.

Los materiales se desarrollan asegurandose de que cumplan con los siguientes
cuatro principios:
+ser reutilizables

+ser accesibles
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<ser interactivas
<+ser de larga duracién

Los principales componentes son: Learning Management System (LMS) y
Sharable Content Objects (SCOs). SCO se refiere a objetos de aprendizaje
reusables y estandarizados. Otros componentes en el modelo SCORM son
herramientas que crean los SCOs y los ensamblan en unidades de aprendizaje
mas grandes (un curso por ejemplo).

De esta manera, el modelo SCORM se puede ver de la siguiente forma:

_ Cuando un SCO es procesado
SCO empaquetados con el LMS, cuando termina
junto a instrucciones de le informa al LMS v se

“~__ Procesamiento procesa el siguiente

LMS carga los
SCO

Se crean SCO
individuales

Figura 6. Componentes Funcionales de SCORM
SCORM Content Aggregation Model

El objetivo del modelo de agregacion de contenidos de SCORM es proveer un
medio comun de componer contenidos educativos desde diversas fuentes
compartibles y reusables.

Define como un contenido educativo puede ser identificado, descrito y agregado
dentro de un curso o una parte de un curso, y como puede ser compartido por
diversos LMS o por diversos repositorios. El modelo, incluye especificaciones para
los metadata y el CSF (Content Structure Format):

e Los metadata (datos sobre los datos) constituyen la clave para la
reusabilidad. Describen e identifican los contenidos educativos, de manera
que pueden formar la base de los repositorios. Se han especificado
basandose en las recomendaciones IEEE LSTC Learning Object Metadata
(LOM). Los metadata se aplican a tres niveles: a los “assets” (elementos de
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contenidos de mas bajo nivel), a los SCO (Sharable Content Objects) y
bloques de SCO’s, y al CSF.

e Content Structure Format. El proceso de disefio y creacién de un curso
comprende la construccion de un conjunto de objetos de contenidos
educativos, relacionados entre si mediante cierta estructura. Este es el
objetivo del Content Structure Format (Formato para la Estructura de los
Contenidos), proporcionar un medio de agregacién de bloques de contenidos,
aplicando una estructura y asociandola a una taxonomia para que tengan una
representacion y un comportamiento comun en cualquier LMS.

El modelo CSF ha sido desarrollado a partir de las especificaciones CMI
(Computer Managedinstruction) de la AICC. Posteriormente, realizando una
reorganizacion entre las especificaciones de ADL, el AICC, el IEEE e IMS Global
Learning Consortium, se ha llegado a un nuevo modelo representado en la IMS
Content Packaging Specification, tal y como se expone a continuacion. Un CSF es
un componente necesario para mover un contenido educativo de un lugar a otro,
pero no es suficiente por si mismo. Es necesario agregar y guardar los contenidos
en un paquete. Para ello esta disefiado el Content Packaging. Packaging o
empaquetar, es el proceso de identificar todos los recursos necesarios para
representar los contenidos educativos y después reunir todos los recursos junto a
un manifiesto.

ADL sefala en su nueva version que el CSF de SCORM V1.1 no es adecuado
para el empaquetamiento, y por lo tanto sus elementos han sido “remapeados” en
dos nuevas estructuras, Content Aggregation Package Aplication Profile y Content
Aggregation Manifest, que incluyen la mayoria de la informacion del anterior CSF
pero que afnade un nuevo método de inventariar todos los ficheros requeridos para
distribuir los contenidos e identificar sus relaciones.

SCORM Run-Time Environment

El objetivo del Entorno Operativo o de Ejecucion de SCORM es proporcionar un
medio para la interoperabilidad entre los objetos compartibles de contenidos,
SCO, y los sistemas de gestién de aprendizaje, LMS.

Un requerimiento de SCORM es que el contenido educativo sea interoperativo a
través de multiples LMS, sin tener en cuenta las herramientas que se usen para
crear o usar los contenidos.

En SCORM, el término LMS implica un ambiente del lado servidor en el que reside
la inteligencia para controlar la entrega de contenidos educativos (objetos de
aprendizaje) a los estudiantes; esto es, el LMS sabe qué material entregar y
cuando, manteniendo un registro del progreso del estudiante a través de esos
contenidos. Por tanto es funcion del LMS determinar como navegar a través del
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curso. La API es el mecanismo de comunicacion por el que el LMS se mantiene
informado del estado de los objetos y el LMS. El modelo de datos es una lista de
elementos que se usan para definir la informacidén que necesitan comunicarse.

MNavegador | | Servidor dal LMS

Objeto reusable de 4—I—I Servidar de Web I

aprendizaje (SCO) |

| |
| |
| |
I f-AH I ; I
| A |
|
|
|
|

Adaptador

|
| i
B!
da la API | |
||____¢_—|
Otros nnnnl |

||
Lo N =

|
|
Cliente del LMS I

Figura 7. Entorno Operativo o de Ejecucion de SCORM

La tecnologia sugerida en SCORM para implantar el ambiente de ejecucion es
Java. ADL suministra una implantacion basica del ambiente de ejecucién de
SCORM, conocido como Sample Run- Time Environment, o SRTE, en la que la
parte del servidor esta implementada como un conjunto de servlets en Java, en
tanto que la interfaz para las aplicaciones (objetos de aprendizaje) es un applet
también en Java. De este modo con el uso de servlets y applets se incorporan
mecanismos de adaptacion e interactividad para este tipo de sistemas en la Web.

A pesar de ello en SCORM no se especifican facilidades ni mecanismos para un
manejo inteligente de los contenidos.

Para que esto sea posible, debe existir un método comun para lanzar un
contenido, un método comun para que los contenidos se comuniquen con el LMS
y elementos de datos predefinidos que sean intercambiables entre el LMS y el
contenido durante su ejecucion.

Los tres componentes del entorno de ejecucion de SCORM son:

e El Launch. Es el mecanismo que define el método comun para que los LMS
lancen un SCO basado en Web. Este mecanismo define los procedimientos
y las responsabilidades para el establecimiento de la comunicacion entre el
contenido a mostrar y el LMS. El protocolo de comunicacién esta
estandarizado a través del uso comun del API. EI LMS puede implementar
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la presentaciéon de los SCO del modo que se desee, por ejemplo,
desarrollando un mecanismo de adaptacién al usuario (mediante técnicas
de aprendizaje simbdlico), o bien, puede delegar esa responsabilidad al
cliente permitiéndole que navegue por el curso libremente a través de
menus.

e La API (Application Program Interface). Es el mecanismo para informar al
LMS del estado del contenido (por ejemplo si esta inicializado, finalizado o
en error) y es usado para intercambiar datos entre el LMS y los SCO (por
ejemplo datos de tiempo, de puntuacion, etc.). La APl es simplemente un
conjunto de funciones predefinidas que se ponen a disposicion de los SCO,
como por ejemplo LMSiInitialize o LMSSetValue.

e El Modelo de Datos. Es una lista estandarizada de elementos usados para
definir la informacién a intercambiar, por ejemplo, el estado del contenido
educativo. Son elementos de datos que tanto el LMS como el SCO van a
conocer. Es responsabilidad del LMS mantener el estado de los datos
requeridos a lo largo de las sesiones, y el SCO los utilizara en el caso de
que se necesite su reutilizacion entre una sesion y otra.

Existen diversos modelos de datos en desarrollo en varias organizaciones.
Incluyen datos sobre el perfil del estudiante, informacién de estado,
iteraciones sobre test y preguntas, evaluaciones, etc. El Modelo SCORM
esta basado directamente del CMI Data Model del AICC.

Actualmente en version 1.3, es de esperar que con la publicacién de su version
2.0 se convierta en el estandar mas seguido. La especificacion mas extendida en
la actualidad es la AICC, no obstante los estandares tienden a la convergencia en
el ADL SCORM, ya que se ha nutrido de las mejores practicas de otras
especificaciones.
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3.LA EDUCACION SUPERIOR VIRTUAL EN COLOMBIA™

En esta seccibn se mostrara algunos apartes de un importante estudio
diagndstico, LA EDUCACION SUPERIOR VIRTUAL EN COLOMBIA, patrocinado
por la UNESCO, y realizado por Ph.D, Angel H. Facundo D. Dicho informe abarca
temas que pasan por las Evolucion, Estrategias Y Perspectivas De La Educacion
Virtual En Colombia hasta, Acciones, Problemas, Necesidades Y Propuestas.
Debidamente desarrollados y documentados.

El estudio diagnostico expone datos estadisticos proporcionados por entidades
gubernamentales y no gubernamentales en materia de educacion virtual.

No es de interés transcribir a totalidad este; pero si lo es conocer algunos de los
apartes mas significativos que esbozan claramente lo que ha venido sucediendo
en materia de educacién virtual en Colombia y que es de interés de ésta
investigacion citar aqui.

3.1. Caracteristicas tecnoldgicas

“...de acuerdo con los datos indicativos de la encuesta sobre educacién superior
virtual en Colombia, se han podido identificar algunas caracteristicas especificas
de estas instituciones respecto al uso que las instituciones hacen de la tecnologia
para el ofrecimiento de programas virtuales.

Aunque el uso es muy variado, la mayoria de las instituciones usa la tecnologia
para: ofrecer cursos en linea (76%); para acceder a la WEB (72%); para
establecer comunidades virtuales (56%); para disponer de bibliotecas virtuales
(48%) y para ofrecer aulas virtuales (40%). Las audio y las video conferencias
tienen hasta el presente en el pais un uso mas restringido.

Igualmente se ha podido establecer que las plataformas utilizadas para la
administracion de los cursos virtuales es casi tan variada como las instituciones.
Con todo, la plataforma WebCT, parece ser la mas extendida en el caso
colombiano: La emplea la tercera parte (32%) de las instituciones que hasta el
presente ofrecen programas a distancia/virtual.

% Extracto tomado de: LA EDUCACION SUPERIOR VIRTUAL EN COLOMBIA Por: Angel H. Facundo D.,
Ph.D. UNESCO INSTITUTO INTERNACIONAL PARA LA EDUCACION SUPERIOR EN AMERICA
LATINA'Y EL CARIBE - IIESALC Bogot4, febrero 2803.



Las instituciones parecen usar por igual medios de comunicacion tanto asincrénica
como sincronica. Los primeros son ligeramente mas utilizados. Y, dentro ellos, el
correo electronico es sin duda el preferido (96% de los casos), seguido por los
grupos de discusion (news groups) que tiene una frecuencia del 80%. En la
comunicacion sincrénica el Chat multiple y el uno a uno son utilizados igualmente
en forma importante (80 y 72%, respectivamente).

Las instituciones de educacion superior que ofrecen programas de educacion a
distancial/virtual, aparte de cursos, ofrecen igualmente en linea otros servicios. Se
encuentran relativamente generalizados el ofrecimiento de noticias virtuales
(82.6% de los casos); los enlaces permanentes con bases bibliograficas (73.9%);
las hojas de vida y notas de los estudiantes (56.5%); la elaboracion de reportes
estadisticos y tablas (52.2%); inscripciones (47.8%); la gestion virtual de los
docentes (39.1%); la planeacion y gestion financiera de los programas y de la
institucion (39.1%) y el manejo de programas como centros de costos (34.8%).
Otros programas, como pruebas de ingreso, biblioteca virtual propia, secretaria
virtual, banca virtual y comercio electrénico son menos comunes y apenas
comienzan a se ofrecidos por unas pocas instituciones respectivamente.

La integracion de los diferentes servicios en una plataforma virtual ha venido
avanzando en las instituciones de educacion superior colombiana. Mas de la mitad
(52%) de aquellas instituciones que ofrecen programas de educacion superior a
distancia/virtual dicen disponer de una plataforma de campus virtual integrado. Sin
embargo, al indagar especificamente sobre cuales servicios se hallan integrados
se encuentra que practicamente estan integrados soélo tres de ellos: la consulta a
las bases de datos con los contenidos de los cursos y las notas de los estudiantes
(47.8%), el correo electronico (43.5%) y el Chat (21.7%). Los demas servicios,
como por ejemplo, servicios administrativos, matricula, noticias, bolsa de empleo,
foros apenas comienzan a integrarse en unas pocas instituciones.

Una relativa mayoria de las plataformas de campus virtual integrado no son de
desarrollo propio (47.8%), sino comerciales. Al indagarse por el nombre de estas
plataformas se encuentra de nuevo que WebCT es la mas empleada entre las
instituciones (17.4%). Sin duda, integrar los diferentes servicios en una plataforma
ofrece grandes facilidades al estudiante remoto respectivamente.

Uno de los aspectos en donde las instituciones de educacién superior que ofrecen
programas virtuales han hecho sus mayores esfuerzos es en contar con un portal
WEB. El 73.9% de ellas disponen de su portal. Un alto porcentaje de las
instituciones ofrecen a sus estudiantes aulas de informatica para las actividades
académicas (73.9%), lo que implica que la formacion que se ofrece tiene un alto
componente de presencialidad. El aula virtual no parece, en cambio, estar muy
extendida: aparece apenas con una frecuencia de 4.35% respectivamente.

Hay otros datos muy indicativos sobre la infraestructura tecnolégica de las
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instituciones de educacién superior que ofrecen programas virtuales. Sélo una
tercera parte (34.78%) de las instituciones poseen servidores 0 equipos propios
y/o no utilizan servicios de arrendamientos de equipos (hosting). La mayoria utiliza
el servicio de hosting o arrendamiento de servidores para alojar su pagina WEB
(13%), para alojar el campus virtual (13%), para alojar los trabajos de los
estudiantes (4.3%) o para alojar todos sus programas (8.7%). Solo una tercera
parte de las instituciones (30.4%), ofrecen a sus docentes, estudiantes y personal
administrativo facilidades para el acceso remoto a Internet en sus hogares. Este
apoyo se hace mediante la suscripcidn de convenios con los proveedores de
servicios o la financiacion para compra de equipos.

La mayoria de las instituciones le ofrecen a su personal conexién a Internet en los
equipos de la institucion (69,6%). Solo la tercera parte (30.4%) de las instituciones
poseen conexion de fibra éptica.

Si bien la inmensa mayoria (94.74%) de las instituciones que ofrece programas de
educacion a distancia/virtual, cuenta igualmente con programas presenciales, la
red de interconexion a intra o Internet no se encuentra aun muy extendida dentro
de sus aulas de clase. Solo el 17.4% de las instituciones que contestaron la
encuesta tienen puntos de interconexion a intra o internet en la totalidad de sus
aulas de clase. El 4.35% en el 60 por ciento de sus aulas. El 21./5% entre el 20 y
el 40 por ciento de sus aulas. Y, el 26% en una décima parte de sus aulas.
Recuérdese que una sola institucion es completamente virtual y, por lo tanto no
tiene aulas de clase.

La red de interconexion se encuentra bastante mas extendida en sus oficinas. Mas
de la mitad de las instituciones (65.22%) tiene puntos de interconexién en la
totalidad de sus oficinas. 13% cuenta con interconexion en el 90% de sus oficinas.
Y las demas reportan tener interconexién en mas del 60% de sus oficinas. De
acuerdo con esta informacion, la virtualidad parece haber llegado primero a las
labores administrativas antes que a las labores académicas de estas instituciones.

Si se toman en consideracion las caracteristicas anteriores, se encuentra que son
tipicas de instituciones que se encontrarian actualmente en lo que se ha
denominado el nivel Il de desarrollo, que se caracteriza por el ofrecimiento de
cursos en linea, sin mayor mediacion tecnoldgica, que se almacenan en bases de
datos conectadas a un servidor instruccional enlazado con Internet como medio
para enviarlos a los estudiantes y una interaccion asincronica por medio e-mail o
correo electronico. En esta situacion parecen encontrarse el mayor numero de las
instituciones colombianas que ofrecen programas virtuales.

En menor proporcion, unas pocas instituciones estarian entrando al denominado
nivel Ill que se caracteriza por la incorporacion a los textos de componentes
digitales de audio y video, la introduccion de software para navegacion, el
desarrollo de ejercicios de aplicacion interactivos o de ejercicios de simulacion, la
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introduccién de programas de Chat sincronicos y de las comunidades virtuales de
una via. Esta observacion debe ser objeto de cuidadosa verificacion con un
analisis de los contenidos y de la mediacién pedagdgica incorporada a los
programas virtuales, aspecto que no fue realizado en el presente trabajo de
manera sistematica. Sin embargo, visitas realizadas por el autor a diversas
instituciones y estudio a algunos contenidos y intermediaciones utilizados en
algunos programas, parecen ratificar la anterior observacion...”

3.2. Algunas caracteristicas académicas o pedagdgicas

“...Aun sin estar aun claramente definidos los nuevos patrones o paradigmas, en
Colombia se ha venido avanzando no sélo en el ofrecimiento de programas
virtuales sino en algunas transformaciones, particularmente en la formacion de los
docentes y en lo que podria denominarse como la nueva “pedagogia virtual’.
Conocer cuales han sido en esos primeros pasos tiene particular significacion. Por
tal razon, en la encuesta sobre educacion superior virtual en Colombia se busco
explorar al respecto, con el animo de sefalar igualmente algunas caracteristicas
académicas o, si se quiere ser mas especificos, pedagogicas de las instituciones y
los denominados programas virtuales. Insistimos, por supuesto, que se trata de
una primera aproximacion y que es de suma urgencia emprender estudios
rigurosos sobre el particular.

Una primera caracteristica es que las instituciones que ofrecen cursos virtuales
han dado un entrenamiento basico a los docentes y estudiantes para el uso de los
computadores en educacion. Esto es apenas obvio, puesto que la alfabetizaciéon
informatica que se da en escuelas y colegios aun es incipiente y de muy reciente
data. Esta caracteristica parece haber sido la condiciéon sine qua non para que
estas instituciones pioneras pudieran acceder al ofrecimiento de programas
virtuales. Hasta el presente han predominado (56,52%) los cursos en informatica
basica y en informatica y comunicaciones (43.48%), sobre los cursos de induccion
al estudio virtual o e-learning (17.39%).

Una segunda y muy importante caracteristica es que las instituciones también han
debido ofrecer igualmente cursos a sus docentes en materia de pedagogia v,
particularmente de las nuevas relaciones tecnologia/aprendizaje, asi como de
pedagogia del autoaprendizaje y de la virtualidad. También esta caracteristica es
apenas natural dado el escaso grado de desarrollo y evolucion de la modalidad de
educacion a distancia en el pais, tal como se anoté anteriormente. Sin embargo, y
de acuerdo con las respuestas dadas a la encuesta, se encuentra que buena parte
de los cursos se han quedado aun en aspectos muy generales: cursos
continuados en pedagogia (26.9%) y las relaciones entre pedagogia y tecnologia
(21.74%). Cursos ya mas especificos han sido mas escasos. Apenas la quinta
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parte de las instituciones (21.74%) que, ofreciendo programas virtuales
respondieron la encuesta, reportan haber realizado entrenamiento a sus docentes
en el apoyo al disefio y realizacién de cursos virtuales; solo el 8.7% reporta haber
realizado capacitacion en filosofia del autoaprendizaje; y un minimo 4.35% en
educacion a distancia.

Sin pretender que la encuesta tenga representatividad estadistica, los anteriores
datos estarian reflejando varios fendmenos. De una parte, que aun es muy bajo el
nivel de conocimiento de la pedagogia del autoaprendizaje y, sobre todo, de la
pedagogia virtual. Sobre este punto habra que hacer esfuerzos de formacién muy
grandes y sistematicos. De otra parte, que en las instituciones parece existir una
muy baja percepcion sobre la necesidad de emprender dicha formacién en
pedagogia virtual, uno de los factores fundamentales para que se puedan impulsar
y avizorar cambios profundos a partir de la adopcion de las nuevas tecnologias y
de la virtualidad. Uno y otro hecho son por demas muy preocupantes. Como en la
parabola biblica, no se puede de echar vino viejo en odres nuevos.

Al indagarse en la encuesta realizada por los contenidos basicos de la
capacitacion en pedagogia del autoaprendizaje, se encuentra una tercera
caracteristica. Varios de estos contenidos del entrenamiento se concentran en
aspectos generales de la pedagogia (pedagogia conceptual, estudio de escuelas y
tendencias pedagogicas, teorias de aprendizaje social y aprendizaje colaborativo,
desarrollo de habilidades de liderazgo, creatividad, emprendimiento, aprender a
aprender, aprender a ser, aprender a hacer, elementos basicos del aprendizaje,
andragogia, aprendizaje del adulto). Se ha prestado igualmente atencién a
aspectos especificos que hacen parte de la pedagogia virtual: las herramientas de
comunicacion en la formacion desescolarizada, lineamientos pedagogicos de la
educacion virtual, entornos virtuales y materiales educativos multimedia, desarrollo
de guias de autoaprendizaje, diseio de cursos virtuales. Las mayores
concentraciones de cursos de capacitacion se han dado en el conocimiento de las
herramientas de comunicacion (30.43%), el desarrollo de guias de
autoaprendizaje (26.09%) y entornos virtuales y materiales multimedia (21.74%).

Con todo, debe destacarse que, sin tomar en consideracion los niveles de
profundidad en el estudio de los anteriores temas, brillan por su ausencia muchos
elementos fundamentales en lo que deberia entenderse como una
pedagogia/andragogia virtual. Por ejemplo, no aparece ningun curso sobre el
cambio del modelo didactico-impreso dominante, tipico de la revolucidn
tecnolégica producida por la imprenta, hoy superado gracias a las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion y que demanda una nueva
incorporacion dentro de un modelo virtual mas autogestionado, interactivo y
colaborativo. Tampoco sobre los consecuentes cambios en el disefio y
estructuracién de curricular menos lineales, mas abiertos y autoprogramables.

Sobre el disefio de materiales no basta con conocer y emplear sélo multimedia.
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Hay necesidad de afrontar profundos entrenamientos sobre disefio de materiales
educativos interactivos, re-construibles, re-orientables y re-utilizables (learning
objects), que permitan adecuarse a las necesidades de cada estudiantes y que
integren aplicativos y ejercicios de simulacion para poder acceder a niveles de
aprendizajes mas profundos y practicos. Igualmente se necesita formacion sobre
las nuevas mediaciones docentes y la intercomunicacién virtual, el desarrollo de
competencias cognitivas, la inteligencia artificial, las instituciones como
organizaciones de aprendizaje, la evaluacion autoformativa virtual (tutotes
electronicos), la metacognicién, los aprendizajes eficaces, y muchisimos otros
temas mas. Este hecho muestra la necesidad de ampliar y profundizar los niveles
de formacién y capacitacion sobre pedagogia virtual, sobre lo cual no
descansaremos en insistir como una de las mayores prioridades colombianas.

Una cuarta caracteristica es la escasa adopcion de una estructura pedagodgica
basica para afrontar la virtualidad. Al indagarse en la encuesta si las instituciones
que ofrecen programas de educacion virtual habian adoptado alguna, se
encuentra —no sin sorpresa y preocupacion- que mas de la tercera parte de las
instituciones que responden la encuesta (39.13%) indican que no han adoptado
aun ninguno o se encuentran apenas en estudio. Otro porcentaje importante de
las instituciones (21.7%) ha tomado partido por determinadas escuelas
pedagogicas (cognocitivismo, Gagné, constructivismo social, metodologias de
caso o de solucion de problemas), algunas de ellas anteriores a la virtualidad o
cuyo nucleo tematico fundamental no ha girado precisamente alrededor de estos
temas. Un grupo menor (17.39%) sefalan haber adoptado vagamente un “modelo
pedagdgico virtual” o reportan haber disefiado un modelo propio (13.04%).

Una quinta caracteristica que amerita ser relevada hace relacion a la escasa
estrategia institucional para lograr una mejor articulacion de las nuevas
tecnologias o, si se prefiere, de la virtualidad con la realidad educativa existente.
En efecto, por el tipo y por la dispersion de las respuestas dadas por las
instituciones al indagarles por las estrategias empleadas, se puede apreciar que,
si bien ha sido un tema que ha estado dentro de sus actividades, la articulacion no
parece haber sido un asunto buscado de forma expresa y prioritaria. Incluso
algunas instituciones (8.7% de las respuestas) indican que no se trazaron
estrategias expresas.

De otra parte, la mayoria de las estrategias que se reportaron (78.3%) parecen
tener un caracter mediado e indirecto: programas de sensibilizacion, capacitacion,
definicion de procesos de actualizacion tecnolégica, inversion de recursos, apoyo
a iniciativas sobre virtualidad o incluso el desarrollo de cursos y programas
virtuales. Las estrategias de articulacion mas directas que se reportaron fueron: la
definicion de modelos pedagogicos articulados (13.04%), la creacion de centros
de produccion de material multimedia virtual (8.70%) y la integracion de medios
(8.70%). Con todo, las bajas frecuencias que presentan estas estrategias directas,
permiten afirmar que ésta son aun muy exiguas.
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Al respecto es pertinente sefalar que, de acuerdo con la teoria y practicas
sociologicas, se sabe ya con certeza que todo cambio, particularmente los
cambios culturales que implican cambios de concepciones, valores, actitudes,
destrezas, conductas y actividades, requieren de claras y expresas estrategias
para lograrlos. Desconocerlas, es desperdiciar uno de los mayores potenciales de
la virtualidad en la educacién. De otro lado, al indagar por aspectos mas
especificos se pueden identificar nuevas caracteristicas. Asi, por ejemplo, los
instrumentos que han utilizado o utilizan las instituciones de educacion superior
para la evaluacién de la calidad y la acreditacion de las actividades de educacion
superior virtual son, sin lugar a dudas, indicadores sobre el valor que dan las
instituciones al ofrecimiento de esta nueva modalidad y, por consiguiente, qué tan
importante es para ellas garantizar calidad y acreditacién para la actividad virtual.

Segun las respuestas dadas a la encuesta, un numero importante de instituciones
que ofrecen programas virtuales (63. 64%) utilizan instrumentos integrales de
autoevaluacion institucional (evaluacion de docentes, guias, medios, textos, etc).
Ello indica que efectivamente hay una seria preocupacidon por ofrecer calidad y
acreditar socialmente los programas virtuales. Sin embargo, un numero no
despreciable de instituciones (13.64%) confiesan no tener ningun instrumento para
la evaluacién de la calidad y la acreditacién de las actividades virtuales Y, los
instrumentos empleados por otras, tienen un caracter indirecto y de muy limitado
alcance: actualizacion de contenidos (13.64%), interaccion virtual entre tutores y
estudiantes (9.09%), estandares de calidad del ICFES (4.55%) que, dicho sea de
paso, sOlo existen hasta el presente para los programas presenciales
tradicionales, o la evaluacién de estudiantes segun logros y competencias
(4.55%).

En el presente diagnéstico no se indagé por los resultados de dichas
evaluaciones. Empero, a juzgar por las respuestas que dan las mismas
instituciones sobre sus problemas y recomendaciones y, que son objeto de
tratamiento posterior, todo parece indicar que, si bien se ha venido avanzando a
pasos acelerados en los ultimos anos, los niveles de calidad y la acreditacién son
preocupaciones centrales tanto de las propias instituciones como del Estado
colombiano. En tal sentido, ésta puede ser considerada como una sexta
caracteristica: las instituciones buscan proporcionar calidad y acreditaciéon de los
programas de educacién virtual mediante evaluaciones integrales. Con todo no es
generalizada y, como tal debe extenderse y profundizarse aun mas.

Otra caracteristica académico-pedagodgica relevante de los programas virtuales
colombianos (la séptima que se encuentra en el presente diagndstico), es que el
grado de virtualidad de los programas de educacion a distancialvirtual no es
siempre el mismo en todas las instituciones, ni puede considerarse —en términos
generales- todavia muy avanzando en el pais. Diversos indicadores utilizados en
la encuesta realizada asi lo sefalan.
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El porcentaje de cursos o asignaturas que componen los programas virtuales que
han sido escritos y desarrollados por docentes de la misma instituciéon debe
considerarse todavia bajo. Sélo en un poco mas de la mitad (60.87%) las
instituciones que responden la encuesta los docentes de la institucion han
desarrollado el 100% de los cursos virtuales que se utilizan. En el 8.7% de las
instituciones los docentes de la institucidn realizan entre el 60-70% de los cursos
virtuales. Y en un 4.35% de las instituciones sus docentes s6lo han realizado el
20% de los cursos virtuales. No se indagoé si el resto de los cursos los han
realizado otras instituciones colombianas o de fuera del pais. Con todo, se
muestra que la capacidad docente para el desarrollo de contenidos o cursos
virtuales es todavia limitada.

Asi mismo, la presencialidad sigue siendo un componente relativamente
importante de los programas a distancia/virtual. Sélo en el 26% de los casos los
programas que se ofrecen son totalmente virtuales, es decir tienen cero
presencialidad. En otro 26% de los programas hay un minimo componente (10%)
de presencialidad. La presencialidad crece en algunas instituciones hasta llegar
incluso a un caso en el que se reporta un 80% de presencialidad...

...Una de las formas en que puede medirse la calidad de los programas
educativos es conociendo el nivel de aprendizaje al cual permiten llegar al
estudiante: desde niveles simplemente de retencion de informacion, pasando a
niveles de comprensién, de aplicacion de lo aprendido, de analisis, de sintesis o
de creacion de nuevos sistemas de conocimientos, de acuerdo con la taxonomia
que se emplee como referente para el analisis. En el presente diagndstico no se
hizo tal medicion. Empero, conociendo que la amplia mayoria de los programas de
educacion superior, y particularmente los de la modalidad a distancia no siempre
superan los dos primeros niveles de aprendizaje (retencion de informacion y
comprensién), en la encuesta se indagé simplemente por el porcentaje de
aplicativos, ejercicios, simuladores o laboratorios virtuales utilizados en los
programas virtuales, como indicadores de aprendizajes en el denominado tercer
nivel.

Los resultados de la encuesta muestran que un buen porcentaje (26.09%) no
disponen de tales instrumentos didacticos y otro importante niumero (34.8%) sélo
en porcentajes inferiores al 40%. Solo un 8.7% de los programas tienen tales
importantisimas ayudas en todos sus cursos o asignaturas, y otro 8.7% en un 80-
90% de las mismas. Estos datos estarian indicando que los aprendizajes
orientados hacia la practica y aplicacion de los conocimientos son todavia escasos
y que predominan los aprendizajes conceptuales, como otra de las caracteristicas
(la novena) de los programas de distancia. Un programa de mejoramiento de la
calidad necesariamente tendria que tener en cuenta esta caracteristica y fomentar
el paso a niveles de aprendizaje cada vez mas profundos.
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Una décima caracteristica académica muy significativa y predominante en los
programas virtuales es la globalizacion de la busqueda de informacién, que estan
permitiendo. Esto lo sefala claramente la encuesta. La mayoria de cursos que
componen los programas virtuales (56.25%) tiene enlaces a bibliografia virtual y
los demas disponen en ella en porcentajes entre el 10 y el 60%. Esta es
precisamente una de las mayores potencialidades que ofrecen las nuevas
tecnologias y la educacion virtual, permitir la globalizacion de la informacion y del
conocimiento, ya que éste es por naturaleza universal.

...qué tanto se utilizan los propios medios virtuales tanto dentro como fuera del
campo para realizar las evaluaciones, ya que esta es otra gran posibilidad que
ofrecen las nueva tecnologias y, sin lugar a dudas, puede y debe contribuir a
garantizar un mejor conocimiento de los aprendizajes realizados por los
estudiantes.

Al respecto la mayoria de las instituciones que responden la encuesta indican
realizar evaluaciones virtuales en porcentajes por encima del 40%. Incluso, mas
de un tercio (39.13%) de las instituciones sefialan que las utilizan en todos, es
decir, en el cien por ciento de los casos.

Todas las anteriores caracteristicas académico-pedagdgicas delinean un claro
perfil de la educacién virtual en el pais...”
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4.BUSQUEDA DE OPCIONES EN EL MERCADO

4.1.La Visién Mas Aceptada®™

En el afio 2000, el e-learning era una de las caras mas conocidas de la "nueva
economia" (aquella que pensaba que el e-learning suponia una reduccion de
costos en el proceso de formacion). Se organizaban seminarios, jornadas o
congresos con alta frecuencia y la mayoria de centros educativos y empresas de
consultoria de formacién estaban invirtiendo en formacién virtual. Algunos "gurus"
apostaban por la practica desaparicion de la formacion presencial en las aulas y
casi todos veian las TIC como una herramienta ideal para bajar los costos de la
educacion.

Un par de anos después se acuid de moda el término "blended learning" para
expresar la evolucion que ha sufrido la antiguamente denominada formacién
virtual. El "blended learning" consiste en "mezclar" o complementar la formacion
presencial con la formacién a través de las TIC. Es la sintesis entre dos mundos
que hasta hace pocos afos parecian contradictorios. Es el humilde
reconocimiento de que no se pueden desaprovechar todas las ventajas de las TIC
para el proceso de formacion y aprendizaje, pero también la aceptacion que la
tecnologia no suple al contacto "cara a cara " y el computador aun no supera al
aula ni el “ojo de buen cubero”.

"Una ensefianza de alta calidad se consigue utilizando tecnologias
complementarias -viejas y nuevas- y concentrandose en las necesidades de los
estudiantes. Las tecnologias incorporan un valor afadido al proceso de
aprendizaje'”e. Asi con esta modalidad de aprendizaje se recupera el valor de la
tutoria, del acompanamiento, de la interaccion personalizada entre profesor y
alumno pero sélo en aquellos aspectos necesarios y a través de las tecnologias.

Con el "blended learning" la transmision de informacion, de documentacion y de
contenidos, por ejemplo, se realiza, perfectamente, online. Y eso ya es una parte
muy importante del proceso de aprendizaje.

Pero estudiar también significa un proceso social de compartir una época de la
vida con personas con los mismos intereses intelectuales y/o profesionales. Los
chats, foros y otros mecanismos de comunicacién y creacion de comunidad deben

> “El Blended Learning”, Aura Conocimiento Numero 2, Junio 2003. Categoria: Reportaje URL:
http://aura.cadmoconocimiento.com/descargas/reportaje02.pdf

'8 Dr Paul Clark, Vicerrector de la Open University 41



evolucionar mas y no soélo en su vertiente tecnoldgica, sino pedagogica. Y también
como espacio para romper el aislacionismo tradicional del estudiante on-line.

El trabajo de experimentacion y de practicas profesionales, tan necesarios para un
buen proceso de aprendizaje, en cambio, y por mucho que se haya avanzado, aun
funciona mejor en los laboratorios tangibles o las empresas que acogen
estudiantes que no a través de Internet.

Las probabilidades de realizar experimentos fisicos o practicas laborales virtuales
no son reducidas. Los "practicum" en empresas con un alto desarrollo de su e-
business, apareceran en poco tiempo y los servicios on-line de atencién al
estudiante ya empiezan a ser una realidad.

Mediante la combinacién de estas modalidades en el blended-learning se pueden
obtener algunas ventajas:

1) Flexibilidad: se puede auto administrar en cualquier momento, por lo que
los alumnos pueden acoplar el estudio a su ritmo de tareas diarias.

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

3) Eficacia: mediante los sistemas de evaluacion se comprueba la asimilacion
del aprendizaje.

4) Ahorro en costo: al aprender de forma independiente, en menos tiempo, y
al propio ritmo de cada alumno, se consiguen ahorros significativos en las
horas de trabajo, desplazamientos, dietas y recursos, ya que la formacion
se acerca al alumno.

5) Cubre mas objetivos de aprendizaje: ya que desarrolla una solucién que
adopta lo positivo de la presencial (trabajo directo de actitudes vy
habilidades) con los puntos fuertes de la modalidad a distancia (interaccion,
comunicacion, personalizacion, etc).

6) Posibilidad de contar con expertos muy cualificados (e-Satelite) con los
que se pueda interactuar.

7) La capacitacion es personalizada, es decir, los contenidos y los recursos
estan adaptados a sus destinatarios; seria lo ideal.

8) La informacién incorporada es ripidamente actualizable: un cambio
legislativo, una informaciéon en medios, un nuevo recurso asociado.

Este ultimo aspecto es sobre el que se debe incidir. Al usar diferentes estrategias
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de ensefanza segun el método, se puede llegar a alumnos con diferentes
estrategias de aprendizaje. Es decir, un alumno que aprenda con una estrategia
basada en vivencias, asimilara mejor una habilidad de comunicacién, por ejemplo,
si la pone en practica, que si solo lee o debate sobre ella o escucha a un formador
en una sesion magistral. Cuantos mas métodos se usen en una accion formativa,
mayor numero de estrategias de aprendizaje se cubren.

Asimismo, al usar una metodologia multicanal, se pueden abarcar todos los
objetivos de aprendizaje que se propongan, ya sean de conocimiento, actitudinal 6
aptitudinal. Cada tipo de objetivo precisa, en mayor o menor medida, una
metodologia propia.

El alumno debe ser la pieza clave en todo el proceso; pasa, con este tipo de
metodologia, a implicarse directamente en todo su proceso formativo. En el
blended learning la informacién no esta en “poder del formador” sino en el entorno,
en los propios contenidos asi como en otros companeros.

El alumno no es un mero asimilador de conceptos, es un participe de los mismos.
El aprendizaje se va construyendo interactuando con otros participantes, asi como
con los distintos formadores que facilitan este proceso.

Por la misma razén, el aprendizaje es mas completo, ya que es el resultado de un
compromiso activo del que aprende y no solo del proceso unidireccional, que
depende del profesor o tutor y de sus capacidades comunicativas, sus
conocimientos y sus técnicas didacticas utilizadas en el aula.

Como resumen de este punto, destacar que el nucleo sobre el que se asienta el
planteamiento metodolégico de la formacion multicanal, es la interaccion entre
varios canales de comunicacion, informacién y aprendizaje.

4.2 El Entorno
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Figura 8. Ambiente del LMS

La eleccion de plataformas de codigo abierto debido a disponer de presupuesto
nulo para el desarrollo de software de esta magnitud, no se quiere invertir dinero
en esta parte, se prefiere invertir en recursos humanos y material, para aprovechar
el momento de muchos estudiantes en desarrollo de su proyecto de grado, por
otro lado, el costo de licencias que conlleva una plataforma comercial. Otra causa
de optar por el software libre es intentando de huir de plataformas rigidas de pago
qgue no ofrecen modularidad clara y no son muy genéricas, podemos citar también
la gran volatilidad de esta industria la cual ha tomado bruscos cambios en poco
tiempo. Las caracteristicas mas apreciables desde el punto de vista de nuestras
necesidades actuales son:

e Conseguir una plataforma para la gestion de cursos en linea vy sirva de
apoyo a la docencia via Internet.

Que gestione foros

Que gestione noticias

Que gestione y comparta ficheros

Que tenga calendario

Que gestione comunidades

Que se integre con las bases de datos académicas existentes

Que tenga soporte en idioma espafiol
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Esto ultimo mencionado, no quiere decir que no se piense en el futuro; y no se
contemplen otros aspectos de importancia. Todas estas funciones con unos
niveles de seguridad fiables para que en todo momento los usuarios que
interactuan por medio de la plataforma se hayan tenido que validar para acceder a
estos recursos. Estas funciones seran las que tienen que ver con las
caracteristicas minimas que debe cumplir la plataforma, en el ambiente para el
cual se piensa implantar, y se pretende también por medio de una herramienta
que complemente el que hacer diario.

No podemos olvidarnos de la parte fundamental con la que este tipo de proyectos
tienen éxito, sin los contenidos o como hoy se le conoce courseware, los cuales
son la parte mas dificil de adquirir o construir, sea cualquiera la opcidn que se
desee tomar; estos contenidos proveeran la riqueza al proyecto, sin la calidad y
evolucion adecuada de estos, lo mas probable es que un esfuerzo de este tipo
solo sea eso.
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4.3.Las Buenas Acciones

La eleccién de una plataforma de e-learning puede realizarse utilizando para ello
multiples y diferentes métodos y siguiendo diferentes criterios. Es por ello que el
objetivo en este caso es escoger aquel camino que conduzca de manera fiable
posible a una plataforma de e-learning que permita mas de un método de
aprendizaje ya que, como se expreso en el apartado anterior, a mayor numero de
métodos de aprendizaje, mejor calidad del aprendizaje y mayor productividad se
observara en los estudiantes. Existen plataformas de e-learning que realmente no
lo son ya que con ellas no se podria realizar WBT, en la mayoria de los casos si
que se podria llegar a realizar CBT.

Este es el principal interés a nivel pedagdgico, pero para que esto se produzca es
necesario que la plataforma disponga de herramientas suficientes y poderosas
ademas de que dicha plataforma cumpla con los objetivos con los que los
desarrolladores la han creado ya que como es sabido un proyecto surge con
objeto de responder ante una necesidad concreta o bien para cubrir un nicho
detectado en el mercado, por tanto, los desarrolladores a la hora de crear la
plataforma se plantean unos objetivos a nivel pedagdgico que deben cumplir.

Podria ocurrir la existencia de una plataforma que no cumpla estos criterios a nivel
pedagogico pero que a nivel de ingenieria el coste de evolucionar y/o
complementar dicha plataforma sea menor que en una plataforma que si que
cumple los criterios a nivel pedagdgico. Todo esto convierte la eleccion de una
plataforma casi en un acto de buena fe en dos vertientes. La primera hacia los
productores de dicho software consolidado como estable y probado bajo las
condiciones que estipulan dichos fabricantes. Y la otra dirigida a los desarrollos
propios existentes y futuros.

La buena fe porque el proceso de seleccidn es un proceso en el que es necesario
examinar continuamente los canales de comunicacion por los que la informacién
es recibida ya que muchas de las plataformas estan en continua evolucion y cada
cierto periodo de tiempo salen nuevas versiones de las plataformas que provocan
que una plataforma que haya sido descartada con anterioridad hubiese sido una
mejor eleccion en un momento posterior, incluso mejor que la eleccion final
tomada.

Por esta razén se hace necesario elegir una plataforma en la que se pueda
observar hasta que punto estan involucrados las entidades que las promueven (ya
que muchas de estas plataformas han llegado a desaparecer o se han pasado al
segmento de plataformas pagas por expansion de funcionalidad), asi como
grandes diferencias o ventajas de una plataforma con respecto a la otra de tal
manera que en el espacio de tiempo que dura esta evaluacion la eleccion final sea
la adecuada.
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Como se establecio en la seccion 3.1 Caracteristicas tecnologicas de este libro el
tipo de plataforma escogido por la mayoria 47,8% de las universidades es una
plataforma de pago; una plataforma ya compilada y que puede ser instalada
directamente; en este caso la de uso mas extendido es WebCT con el 17,4% de
las instituciones que manifiestan tener un campus virtual con todos sus servicios
integrados.

Es esta la razén por la que se decidié no descartar las plataformas de pago del
estudio; se hace necesario conocer las razones a nivel de Escalabilidad,
Estandares, Usabilidad, Seguridad e Integracion de estas herramientas que llevan
a las instituciones educativas a escoger una plataforma de pago y poder disponer
de un punto de comparacion preliminar.

4.4.Los criterios

Aqui se plantean una serie de criterios minimos que debiera cumplir la plataforma
escogida con objeto de reducir costos de desarrollo, mantenimiento e implantacién
de la plataforma asi como en la formacién de los recursos humanos que haran uso
de ella. Los criterios son:

1. Escalabilidad: si se tratase de una organizacion donde los recursos son
fijos, limitados y de un numero no elevado no tendria mayor importancia
pero en el caso que nos ocupa, el numero de usuarios puede ir creciendo
de manera progresiva y el sistema debe estar preparado para ello, no se
puede elegir una plataforma que esté limitada y obligue a detener el
proceso de formacion durante un tiempo ilimitado para la reestructuracion
del sistema. La mayoria de las plataformas GPL estan compuestas de tres
componentes:

- Servidor Web; por lo general con compatibles con la mayoria de software
servidor de paginas Web.

- Base de datos: MySQL o Postgress; en la mayoria se usa sentencias SQL
estandar para manejar cualquier motor de base de datos.

- Desarrollo en PHP, PERL, J2EE, o una combinacién de ellos.

Interesa saber que plataformas hacen uso de este software y como se deberian
configurar estos componentes para su maximo rendimiento, asi como el hardware
necesario tanto en el lado servidor como en el lado cliente (aunque en este
proyecto se piensa usar hardware disponible en las instalaciones).

2. Estandares: el sector de plataformas de e-learning esta muy segmentado,
por lo tanto, casi con toda seguridad la plataforma de e-learning que se
utilice no sera la definitiva y se tendra que migrar los cursos a otra distinta,
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eso0 solo se conseguira si se sigue un estandar, ademas de permitir la reuso
de los objetos e-learning para realizar cursos, el soporte de IMS y SCORM
seran de vital importancia.

3. Usabilidad: si realmente la plataforma escogida tiene futuro de
implantacion es necesario que el proceso de formacion de aquellas
personas que vayan a utilizar (como alumnos y profesores) esta plataforma
sea lo mas sencillo posible, por ello la plataforma escogida debera ofrecer
las mejores condiciones posibles para el desarrollo de los cursos y las
herramientas adecuadas para el aprendizaje 6ptimo por parte de los
usuarios. Reducir el tiempo de formacion para el uso de la plataforma al
maximo posible.

4. Seguridad e Integracidon: se observara que éste deberia ser uno de los
grandes objetivos para los desarrolladores y a otro nivel para los
administradores de plataformas. Es requerido en el momento de la
conexion al sistema para proteger el acceso, e integracion con sistemas
instalados.

4.5.Un vistazo preliminar

Al tener un presupuesto nulo, la Unica opcidon que quedaba era probar plataformas
de libre distribucién, es decir, “gratuitas”. Algunas de las plataformas que se citan
a continuacién unicamente tienen licencia de libre distribucion siempre y cuando la
persona o la institucion que lo vaya a utilizar no tengan fines lucrativos. Como se
cumplen, no se tendria ningun problema legal utilizando alguna de esas
plataformas. De todas formas la mayoria de las plataformas se distribuyen bajo los
términos de la licencia publica GPL del proyecto GNU. Pero al mostrar las
plataformas de pago un mejor comportamiento no se descartan sino que se
analizan para buscar una plataforma GPL a partir de una referencia.

El proceso de seleccion de plataformas comenzé con la mas conocida en el
ambito de nuestra institucion (MOODLE), seguido por la busqueda de plataformas
de e-learning via Internet sin importar si estas plataformas eran de pago. Se
hallaron algunas organizaciones'’ dedicadas a realizar la evaluacion de un gran
numero de plataformas e-learning, basadas unicamente en la literatura de los
constructores de dichas herramientas y que para cada una indica cuales son sus
caracteristicas a diferentes niveles:

Se consultd a los profesores y se obtuvo'®:
1) Usabilidad
2) Mecanismos de comunicacion entre usuarios dentro de la plataforma

17 1.4 ESTADO DEL ARTE

18 Anexo numero 2 encuesta Docentes 48



3) Mecanismos que marcan el progreso del estudiante

4) Seguridad del sistema

5) Manejo de cursos

6) Administracion del sistema

7) Accesibilidad

8) Estandares

9) Hardware requerido

10) Software requerido

Después de haber consultado un gran conjunto de plataformas uno de los
principales inconvenientes que se encuentran a la hora de elegir, es la enorme
diferencia que se encuentra al analizar las plataformas de libre distribucion y las
de pago. Mientras que las plataformas de pago estan consolidadas a todos los
niveles (escalabilidad, usabilidad, cumplimiento de estandares, etc.) las
plataformas de libre distribucién no presentan a todo nivel este desarrollo; fallan
en alguno de los puntos pero poseen otros muy fuertes. Cabe anotar el gran
avance para soportar los estandares mas usados a nivel comercial y el interés por
integrar otros proyectos software que sean complementarios.

Comparando ambos tipos de plataformas se observa la principal razén por la que
se prefiere una plataforma ya compilada: el software GPL requeriria con certeza
gue se continuara con un proyecto para adecuarla a las necesidades que plantea
la entidad interesada, esto puede suponer un costo elevado no sélo por el
desarrollo, también por el mantenimiento y otros aspectos que pasan por lo
pedagdgico hasta linimientos institucionales.

Por tanto una vez extraidas las caracteristicas mas importantes de estas
plataformas se puede decir que debe escogerse una plataforma GPL que sea
similar a las plataformas de pago en cuanto a cumplimiento de estandares y
herramientas de aprendizaje ofrecidas. Cuanto mas se parezcan estas
herramientas a las ofrecidas por las plataformas de pago mas tipos de aprendizaje
seran abarcados.

4.6.Un Punto De Partida

WebCT", plataforma LMS desarrollado por la British Columbia University, hoy
fusionada con BLACKBOARD. Es uno de los sistemas telematicos de formacion
basado en Internet mas usado a nivel mundial. Instalado y usado actualmente en
numerosas universidades de todo el mundo. En Colombia la mayoria de las
entidades de educacion superior que manifiestan tener un campus virtual
integrado, lo poseen, no solo eso, es la mejor de las plataformas vistas (ya sean
estas GPL o de pago) tanto a nivel de herramientas como a nivel de estandares,
es la referencia a partir de la cual muchas instituciones han iniciado sus proyectos
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de desarrollo de plataformas LMS ; en muchos casos para acercase al modelo
planteado y en otros para suplir las debilidades detectadas en dicha herramienta.
Por estos motivos se le da cabida a describir esta herramienta, con la cual
podemos tener un buen punto de referencia.

Se destaca de esta plataforma el cumplimiento con los estandares: IMS Learning
Resources Meta-data Specification, IMS Enterprise Specification for Student Data,
IMS Content & Packaging Specification y IMS Question & Test Specifications.

Esta herramienta necesita para su ejecucion un motor de base de datos
ORACLE?, sistema operativo UNIX 6 WINDOWS SERVER y fue desarrollado en
J2EE?", usa LDAP? para la autentificacion y WEBDAV como servidor de correo.
Sirve para todo tipo de aprendizaje ya que permite acceso sin conexion a los
contenidos que estan almacenados en algun medio digital, dispone de
herramientas sincronas como son la pizarra compartida, Chat. Dispone de
calendario de progreso, plantillas de cursos, mail interno, comunidad de
estudiantes, grupos de trabajo, entre otras. Disponible en un buen numero de
idiomas en su version Campus Edition 6, el cual esta orientado a instituciones
académicas. También se ofrece la version Vista, orientado al entrenamiento
dentro de la empresa.

Servicios Y Funcionalidades

e Servicio de acceso My WebCT: El control de seguridad y acceso que se
establece en WebCT para los diferentes cursos se realiza a través de este
servicio, mediante la introduccion de un nombre de usuario y una
contrasefna. Mi WebCT es un servicio central desde donde los usuarios
pueden entrar en todos los cursos desde una unica pagina.

e La navegacion a través de los diferentes entornos de este sistema se
realiza a través de una serie de menus y herramientas jerarquicas en forma
de arbol, por lo que no requiere para su utilizacién ningun entrenamiento en
especifico. El profesor puede personalizar como el alumno accedera a los
contenidos o herramientas proporcionados en el curso para un acceso
directo a determinados elementos o servicios, el contenido se puede

20 Un servidor Oracle posee una base de datos Oracle y la instancia Oracle y soporta acceso por SQL y por
lenguajes de programacion. También posee un lenguaje de procedimientos llamado PL/SQL. Las bases de
datos Oracle poseen dos estructuras primarias, la estructura fisica (datos almacenados) y la légica
(representacion abstracta de los datos)

21 J2EE son las siglas de Java 2 Enterprise Edition, la edicién empresarial del paquete Java creada y
distribuida por Sun Microsystems. Comprenden un conjunto de especificaciones y funcionalidades orientadas
al desarrollo de aplicaciones empresariales. Debido a que J2EE no deja de ser un estandar, existen otros
productos desarrollados a partir de ella aunque no exclusivamente.

22 LDAP (Lighweight Directory Access Protocol) en si es un servicio de directorio ordenado y distribuido
para buscar diversa informacion en un entorno de red. LDAP puede considerarse una base de datos (aunque
su sistema de almacenamiento puede ser otro diferent@gl que pueden realizarse consultas.



estructurar en Modulos, éstos en Unidades Didacticas, y cada una de éstas
podria tener una presentacion, objetivos y enlaces a los contenidos.

La forma de preparar los contenidos en este sistema se efectua a través de
su edicion en formato HTML, pudiéndose utilizar cualquier herramienta
comercial de edicion de HTML, o la ha incorporado en el mismo sistema.

A través del servicio My WebCT, los profesores, tutores o administradores
podran acceder a la lista de cursos para su administracion (organizar los
cursos, actualizarlos, publicar sus contenidos, definir la forma de
presentacion de éstos, administrar los ficheros del curso...), gestionar el
alta y baja de alumnos, personalizacion de herramientas y servicios
disponibles para los distintos usuarios, asi como las opciones de
visualizacion de los mismos, ayuda disponible en pantalla.

Este sistema, al igual que otros sistemas telematicos estudiados,
incorpora una serie de herramientas de comunicacion sincronas y
asincronas. Son los foros electrénicos (de tipo moderado y libre), correo
electronico, tablon de noticias (en el que se pueden publicar eventos
publicos o privados), Chat y pizarra electrénica. Gestion de foros.

Se ha integrado ayuda sensible al contexto de muchas de sus
caracteristicas y herramientas, denominada Minihelp, que el tutor puede
activar o desactivar. Ademas, el tutor puede afiadir una breve descripcion
de cada componente que el alumno utilizara a lo largo del curso.

Creacién automatizada de un indice de contenidos y glosario de términos:
este sistema utiliza un editor de indice de contenidos para construir un
indice basado en el contenido de las paginas del curso. Esta herramienta
permite disefiar las principales entradas y subentradas del indice.
Asimismo, permite crear un glosario de términos para el curso, pudiendo
contener el mismo texto e imagenes.

Las herramientas de evaluacion que dispone WebCT son de tres tipos:
grupos de estudio, para la realizacion de proyectos y/o trabajos en comun
por un determinado grupo de estudiantes; trabajos, que son practicas
asignadas a los alumnos por el tutor; autoevaluacion, que son pruebas tipo
test, y por ultimo, pruebas (examenes tipo test para ser realizados online).
Edicién de un test de autoevaluacion. Seguimiento de los alumnos: A
través de las herramientas Resultados, Mi evolucion y Mi pagina, los
profesores o tutores podran realizar el seguimiento de la evolucion del
alumno en el curso.

La de integracion de material multimedia en WebCT es posible, debido a
que la edicion de contenido en WebCT se realiza a través de la edicion y
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carga de paginas HTML. Esto permite utilizar un editor HTML para realizar
los cambios necesarios en las paginas de contenido, integrando por tanto
las caracteristicas multimedia que se integran en las paginas en formato
HTML (imagenes, hipervinculos a través de hipertexto, enlaces a paginas
externas y URL) y cualquier plugin utilizado para Internet.

4.7 .Recoleccion de informacion®

Basicamente la busqueda estuvo dirigida a plataformas que tuvieran
comportamiento de LMS?*, mas sin embargo, algunas de estas herramientas
tienden a dar cierto valor agregado, en el cual incorporan elementos tipicos de un
LCMS®. A continuacién se listan las plataformas recogiendo caracteristicas
funcionales, exigencias de software, tipo de licenciamiento, estandares
soportados, estandares utilizados, entre otras. Cubrir todas estas opciones servira
para comparar en primera instancia y después realizar un analisis y saber cuales
de las soluciones son las mas viables.

2 Ver anexo 11.6
242.1.1 Véase Elementos Educacion Virtual (e-learning), Que es LMS
25 2.1.1 Véase Elementos Educacion Virtual (e—Iearnﬁg), Que es LCMS.



5.LA SELECCION DEL SOFTWARE

La evaluacion esta conformada por dos etapas. La primera esta relacionada con la
revision y calificacién de los parametros basicos que debe cumplir el software; y
en la segunda se alimentara la matriz de relacion entre las alternativas, los riegos
y parametros para la adquisicion.

5.1.La Puntuacién

Los criterios generales que componen la evaluacion son:

1. Herramientas y funcionalidad:

e ;Cual es la robustez de las herramientas con las que se construye la
plataforma?

¢ Incluye todas las herramientas de aprendizaje que se requieren?

e ;Se incluyen herramientas de comunicacion tanto sincronas como
asincronas?

¢ ;Son facilmente importados/exportados los datos de la plataforma?

2. Costo de desarrollo particular:

e ;Cual es el costo de su implementacién?

e ;Con qué rapidez puede estar listo y corriendo?

e ;Qué nivel de experiencia requiere?

e ;Qué tipo de soporte y asistencia es necesario?

e ;Cuales son los requerimientos de licencia, desarrollo software, hardware y
desarrollo?

3. Mantenibilidad y facilidad de mantenimiento:
e ;Cuantas horas debera tomarse un recurso humano para administrar y
mantener el servidor?, ¢Y para la plataforma en general?

e ;Cual es el grado de granularidad y distribucion en la administracion?
e ;Se produce una integracion facil con otros elementos de nuestro sistema?

4. Usabilidad y documentacion para el usuario.

e Hasta que punto es accesible la documentacion/soporte para el usuario
final?
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10.

11.

¢ Cual es la disposiciéon de la documentacion, de guias tipo: ‘¢4 Como se
realiza.?’, de métodos de evaluacién y ayuda online?

¢ Requiere el programa una formacion de los usuarios elevada o es muy
intuitiva?

¢ Cuanto tiempo requerira a la escuela establecer sus cursos con un
minimo nivel?

¢Hasta que punto ayuda el programa en la publicacibn de materiales
online?

Adopcién por parte del usuario/ creaciéon de una comunidad de usuarios:

¢ Existe una fuerte comunidad de desarrollo asociada con el programa?

¢ Existen instituciones con las que se pueda comparar que utilicen el
programa?

Apertura:

¢ Hasta que punto esta el cédigo abierto realmente?

¢ Esta desarrollado de manera modular para una facil modificacion y facil
introduccidon de nuevos modulos?

¢ Existe documentacion clara para la escritura de nuevos modulos?

Cumplimiento de estandares:

¢,Cumple SCORM, IMS 6 AICC?
¢ Puede la plataforma utilizar contenidos que cumplen con los estandares?
¢ Existe soporte para XML?

Capacidad de integracién de la aplicacion con otros elementos del sistema.

Capacidad de integracion LOM: hasta que punto se integra con LOM’s
existentes y con nuevos LOM.

Escalabilidad de la plataforma.
Seguridad en la proteccién de los contenidos intelectuales.

¢, Se utilizan herramientas para un manejo digital correcto?
¢, Se dispone de elementos para el uso privado?

Consideraciones hardware / software:

¢, Sobre que sistemas operativos corre?
¢ Cuales son los requerimientos del navegador en el lado cliente?
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13.

14.

¢ Requerimientos a nivel de bases de datos?
¢, Se requiere software servidor adicional?
¢, Cuales son las especificaciones hardware?

Soporte para multiples lenguajes.
¢ Soporta lenguajes adicionales?

¢ Es una solucién creible, posible?

Los criterios especificos son:

1.

Seguridad:

Encriptacién (de codigo y mensajes). Habilidad para aplicar la privacidad.
Autentificacion (usuario/contrasefia).

Acceso:

Uso de Login y passwords tanto individuales como para grupos.

Asignacion de privilegios.

Accesibilidad desde el navegador Web.

Autorizacion en cursos (identificadores de cursos, etc) .

Requerimientos para el cliente: requisitos minimos de PC, ancho de banda
de la red y habilidad para el trabajo offline.

Disefo del curso. Disefio e integracion (facilidades para el mantenimiento
del curso):

Plantillas de cursos.

Creacion de cursos en Web.

Tipos multimedia soportados.
Estructuracién sencilla de los cursos.
Otros elementos evaluables.

4. Monitorizacion de un curso:
Catalogollista de cursos

Descripcién de un curso

Agenda.

Disefo de evaluaciones 6 pruebas al estudiante:

Creacion de cuestiones y facilidades para su administracion.
Evaluacion y puntuaciones automatizadas.
Herramientas de graduacion online.
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Creacion de certificados de cursos.
Otros elementos.

Colaboracion online y comunicacion:

Mail interno.

Chats.

Intercambio de ficheros.
Trabajos en grupo.
Foros de discusion.
Otros elementos.

Herramientas de productividad:
Calendario/ revision del progreso del estudiante.
Busqueda dentro de un curso.

Ayuda/Orientacion.
Trabajo offline/ Sincronizacion.
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Tabla 5.1.a. Puntuacion Plataformas GPL Contra Comerciales
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Tabla 5.1.b. Resultados

CONVENCIONES OPCION PUNTUACION
1 Atutor 70
1 WebMentor 30
2 Bazaar 35
4 BlackBoard 88
5 CHEF 26
6 Claroine 35
7 Edustance 65
8 Fle3 36
9 Ghanesa 53
10 ILIAS 60
11 DotLRN 71
12 Jones 47
13 Moodle 69
14 Mimerdesk 46
15 Mklesson 9
16 Olat 43
17 Virtual-U S
18 WEDbCt o7
19 Whitboard 20

Filtro de candidatos por herramientas débiles: eliminar aquellas plataformas que
directamente proveian de poca documentacion y soporte ademas de que estaban
compuestas por una combinacion de herramientas débiles y estaban poco
adoptadas. De este modo sdlo un pequefio grupo de plataformas sobrevivié a este
proceso. Evaluacion sistematica de herramientas segun criterios generales: las
plataformas eran puntuadas de 0 a 5 en cada uno de los puntos establecidos en
un plan de evaluacion definido en el parrafo anterior. La puntuacion era: 0 = no
existente o muy pobre desarrollo de este punto, 3 = cumple con unos elementos
base incluidos en el estandar, 5 = cumple y excede los requerimientos
expresados. De este modo se destaca que hasta este punto llegaron las
plataformas: Moodle, dotLRN y ATutor como las mejores plataformas de las
evaluadas.

Ciertamente las plataformas se podrian dividir en cinco grupos: GPL de gama baja
con una puntuacion de 0 a 30 (ejemplo: CHEF), GPL de gama media con una
puntuacion de 31 a 55, GPL de gama alta con una puntuacion de 56 a 70
(ejemplos: ATutor, ILIAS), plataformas de pago de gama media-alta con
puntuacion de 65 a 80 (Ejemplos: Edustance) y plataformas de pago de gama alta
con puntuacion mayor a 80 (Ejemplos: WebCT y Blackboard). Aqui podemos
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definir nuestro interés por las plataformas que denominados GPL de gama alta.

Esta informacién tratada solamente a nivel técnico, hace necesario conocer estas
plataformas con mayor profundidad en cuanto a su capacidad para ser
desarrolladas, escalabilidad de la plataforma, etc. De Los criterios generales se
desprende: ATutor que carece de escalabilidad; ya que mediante este estudio no
se pudo determinar la existencia de una institucién con manejo extendido (mas de
2000 usuarios) que lo utilice.

Hasta este punto se destaca que ATutor dispone de soporte para IMS y SCORM
totalmente gratis. Moodle dispone de este soporte; pero el tipo de licenciamiento
cambia a comercial para el soporte de IMS (se incurre en un costo del orden de
los 16.000 euros), la escalabilidad de Moodle fue probada en instituciones que
manifiestan tener 20.000 usuarios registrados pero no proporcionan estadisticas
de carga, ni avisos de errores ni advertencias del sistema. DotLRN posee una
gran escalabilidad determinada por datos suministrados por el MIT (Escuela de
negocios) y la Universidad de Valencia esta ultima con 40.000 usuarios, estos
datos proporcionados se basan en plataforma UNIX Solaris en su version 10 y un
servidor de base de datos Oracle, servidor de paginas Sun Java Web Server, en el
caso de MIT, en el caso de la universidad de valencia LINUX REDHAT Enterprise,
Postgres o Oracle. Estos y otros aspectos se analizaran en la segunda etapa que
cubrira las tres opciones mocionadas. Ya que lo que se desprende de los criterios
generales y especificos no dan unas solidas respuestas.

De los criterios especificos se desprende: en materia de seguridad: todas las
plataformas evaluadas ofrece mecanismos (como SSL) para la encriptacidon de la
informacion y la autentificacion se basa en contrasefia o consulta a una base de
datos; la unica plataforma que propone una autenticacién flexible (PAM RADIUS,
Kerberos, IMAP, POP, AFS,LDAP, etc.) es dotLRN. Disefio de evaluaciones 6
pruebas al estudiante: existen herramientas para el disefio de examenes y quices
inclusive dotLRN soporta el estandar IMS QTI (no son lo ideal pero en esto podria
centrarse un desarrollo futuro), Herramientas de productividad: en el momento del
analisis no se han definido herramientas que permitan realizar busquedas
especificas dentro de cursos se espera que los estandares de contenidos provean
esto de forma idénea.

5.2.Riesgos Posibles?®

La principal preocupacion subyace en varios ambitos técnicos son: escalabilidad,
cambio en el tipo de licencia, interoperabilidad, seguridad, dependencias de otros
proyectos, arquitectura y modularidad. Por otra parte una de las preocupaciones
que se han puesto de manifiesto tiene que ver con la pedagogia que puedan
manejar las diferentes herramientas; seria ideal poder manejar el propio
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lineamiento del profesor. Al igual que la puntuacion anterior 0 a 5 en cada uno de
los puntos establecidos. En 1 = bajo riesgo, 3 =riesgo mediano, 5 = alto riesgo. Y
en la ausencia se considera cero. Hay que anotar que no se tomaron en cuenta
las funcionalidades y herramientas de comunicacién por considerar que estas
herramientas son semejantes, ademas tienden a usar W3C en el desarrollo de sus
interfaces y estilos de navegacion.

Identificacion De Los Riesqgos

Tabla 5.2. Posibles Riesgos

ATutor Riesgo

dotLRN Riesgo

Moodle Riesgo

Parametros de adquisicion R1T R2 R3 R4 R5 R6 |R1 R2 R3 R4 R5 R6|R1T R2 R3 R4 R5 R6
Especificaciones Técnicas
Base Datos bajo alto no no alto bajo Bajo
Tipo de Licencia no no no no no
Estandares soportados bajo bajo no no bajo bajo
Integracién medio bajo bajo no [ no no no bajo bajo
Cddigo alto
Disefio curricular
Accesibilidad alto
Plantillas de curso medio alto alto
Manejo curricular medio alto alto
Disefio de cursos medio alto alto
Convenciones
Escalabilidad Seguridad Licencia | Arquitectura Dependencia Pedagogia
R1 R2 R3 R4 R5 R6
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Calificacion De Los Riesgos

Tabla 5.2.a. Calificacion de los Riesgos para Atutor

ATutor Riesgo

Parametros de adquisicion

R1

R2

R3

R4

R5

R6

Especificaciones Técnicas

Base Datos

Tipo de Licencia
Estandares soportados
Integracion

Caodigo

bajo

bajo

bajo

medio

bajo

bajo

Disefio curricular

Accesibilidad
Plantillas de curso
Manejo curricular
Disefio de cursos

medio

medio

medio

El riesgos Escalabilidad/Base datos, califas como bajo, ya que Atutor a pesar de
disponer base de MySQL, sus desarrolladores han realizado esfuerzos con ayuda
de terceros en técnicas de optimizacion para el lenguaje PHP interactuando con
MySQL. Para Licencia/Tipo de licencia se considero una puntuacion baja, se sabe
que ATutor es una herramienta patrocinada por COL LMS Open Source
(Commonwealth of learning)?’ lo cual garantiza su desarrollo hasta el final del afio
2006 y se espera que siga perpetuandose. Es pertinente aclarar a nivel
pedagogico no dispone de ningun tipo de lineamiento ni de esquema que pueda
encasillar el desarrollo de contenidos; promueve la pedagogia dentro de los
contenidos mas no de la herramienta en si. El integrar herramientas parece ser

uno de los fuertes ATutor.

27 1.4.1 COL LMS Open Source (Commonwealth of I&hing)




Tabla 5.2.b. Calificacién de los Riesgos para DotLRN

dotLRN Riesgo

Parametros de adquisicion R1 R2 R3 R4 R5 R6
Especificaciones Técnicas
Base Datos alto alto

Tipo de Licencia

Estandares soportados

Integracion

Cddigo alto

Disefio curricular

Accesibilidad

Plantillas de curso alto

Manejo curricular alto

Diseno de cursos alto

El riesgos Escalabilidad/Base datos, se califa como alto ya que DotLRN a pesar
de disponer soporte para una base de datos Postgres, la mayoria de la
escalabilidad probada ha sido bajo ambientes UNIX motor base de datos ORACLE
esto afecta directamente a R5/Base datos y viceversa (Escalabilidad/Base datos);
ya que al no disponer de este tipo de base de datos puede versa afectada
estabilidad del sistema por consiguiente la escalabilidad. R5/Cédigo es evaluada
alto debido a la dependencia del proyecto OpenACS 28(Proyecto disefado para
desarrollar aplicaciones Web de alto trafico; es un “framework”, en situacion volatil
muchos de los activos pertenecen a REDHAT) este podria desaparecer como se
conoce; y tornarse en un riesgo incontrolable. Los riegos en pedagogia son altos,
ya qué incluye estilos que pueden ser un tanto rigidas y pueden verse como
conductistas, pero de igual forma, ayudan y soportan la ensefanza.

28 \Wwww.openacs.org 62




Tabla 5.2.c. Calificacion de los Riesgos para Moodle

Moodle Riesgo

Parametros de adquisicion

R1

R2

R3

R4

R5

R6

Especificaciones Técnicas

Base Datos

Tipo de Licencia
Estandares soportados
Integracion

Cadigo

bajo

Bajo

bajo

Bajo

bajo

bajo

bajo

Disefio curricular

Accesibilidad
Plantillas de curso
Manejo curricular
Disefio de cursos

alto

alto

alto

alto

El riesgos R3/ Tipo de licencia considerado bajo, afecta a todos los demas items
de tipo técnico calificados en la tabla anterior como bajos; por el cambio en el tipo
de licencia; no es secreto que para el soporte del estandar IMS el tipo de
licenciamiento cambia a comercial todo esto cambia las condiciones de
escalabilidad soporte a mejoras ostensibles y costos adicionales en los cuales no
podemos incurrir, en este momento buscamos herramienta de no pago. Podemos
agregar que al comienzo de este estudio se tomo decision institucional de utilizar
la especificacion SCORM por ello la calificacion impuesta. Al parecer es la
tendencia de este tipo de herramienta, no desarrollada por instituciones, el dar
gsoporte parcial a estandares comerciales. Los riegos en pedagogia son altos al
igual que DotLRN, ya qué incluye plantillas (tres tipos de construccion de curso)
que pueden ser un tanto rigidas y pueden verse como conductistas, pero de igual
forma, ayudan y soportan la ensefianza.

Tabla 5.2.d. Totalizacién de la Calificacién de los Riesgos

R1 R2 R3 R4 R5 R6 Total
dotLRN 5 10 15 30
Moodle 3 1 2 1 1 15 23
ATutor 5 1 1 1 9 17

Hasta este punto parece que le eleccion de ATutor seria idonea por sus
caracteristicas y tipo de orientaciéon pedagdgica y los riesgos que mas afectan a
las herramienta de libre distribucion.
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5.3.Las Comparaciones Son Odiosas

Las herramientas ofrecidas por Moodle son similares que las herramientas
ofrecidas por ATutor pero estas ultimas estan mejor aprovechadas con lo que
ATutor resulta ser en ese sentido mejor que Moodle. Asi, por ejemplo, el manejo
de cuestionarios y la contestacion a estos esta mejor tratado en ATutor que en
Moodle, pero a su vez Moodle dispone de otros medios de comunicacion
asincronos que aunque no son vitales facilitan el trabajo al instructor.

Una de las grandes diferencias entre estas dos plataformas y razdn principal por la
que se decide por ATutor es que cumple con los estandares de contenidos: IMS y
SCORM, ademas cumple con el estandar de accesibilidad: el WCAG 1.0 y LDAP.
Moodle por el contrario ofrece el estandar de contenidos IMS de manera
comercial.

Otra de las grandes ventajas de ATutor con respecto a Moodle es la existencia de
un mail interno que facilita enormemente la comunicacion. En Moodle es mas
dificil establecer comunicacién con el administrador de la plataforma y tampoco
existe la conversaciéon privadas solo puede llevarse por medio de hilos en foros.
En ATutor y en Moodle cada usuario puede decidir y escoger la apariencia que
quiere que tengan sus cursos, si se lo permite el administrador, incluso el
instructor tiene la posibilidad de editar hojas de estilo. Los contenidos que se
suben en Moodle pueden llevar asociada una hoja de estilo pero esto resulta
totalmente independiente a la plataforma mientras que ATutor permite crear una
hoja de estilo propia a cada pagina del curso.

Ademas de cumplir con el estandar de contenidos, ATutor ofrece la importacion y
exportacion de contenidos mientras que Moodle sélo permitia la exportacion (para
crear copias de seguridad) y la importacion de paquetes SCORM. ATutor hace
uso de una base de datos de enlaces y de un glosario. Mediante el glosario se
accede a una lista de términos ordenados alfabéticamente mediante el cual se
pueden clarificar el significado de estos.

La base de datos de enlaces es como un almacén de referencias a otros
contenidos que se puede encontrar en la Web y que estan relacionados con este
tema o con alguna parte del contenido. Se puede utilizar también como enlace a
algun elemento que forme parte de la bibliografia. Moodle no dispone de ningun
glosario y la base de datos puede realizarse indicando un tipo de recurso llamado
pagina Web pero de este modo estos enlaces quedan dispersos por el curso.
ATutor es una plataforma que intenta acomodarse mas a los instructores y a los
estudiantes. A los instructores dejandoles la libertad de poder crear los contenidos
como ellos deseen y ofreciéndoles diversas herramientas para configurarlos
(paginas con hojas de estilo asociadas). Si el instructor desea puede acomodar el
curso a los distintos tipos de aprendizajes que existen introduciendo para ello
mayor o menor cantidad de pruebas, imagenes, etc.
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Moodle esta limitado en el sentido que parece mas una plataforma que ofrece
contenidos y que se dispone de una serie de foros donde discutir las opiniones
particulares de cada uno. ATutor es un LCMS con caracteristicas de LMS, Moodle
es simplemente LMS. Se observan diferencias en cuanto a la capacidad del
programa de ser evolucionado o permitir desarrollar un sistema particular a partir
de él. Mientras Moodle es un software a priori mas compacto en el sentido de que
no se aprecia con detalle la modularidad del sistema en el momento de su
instalacion y prueba, si que se observa posteriormente que la plataforma esta
estructurada separando en diferentes modulos las diferentes herramientas de las
que hace uso pero los fallos producidos por PHP muestran como el fallo de lo que
deberia ser un médulo separado se traslada al conjunto de la plataforma. ATutor
muestra desde el inicio hasta el final esta modularidad, de hecho elementos como
el Chat, formularios, la herramienta Acollab para la gestion de grupos, etc.
aparecen como modulos que se instalan por separado y desarrollados por
separado, como componentes faciles de integrar. ATutor simplifica el desarrollo
conjunto. Ambas plataformas aportan una ayuda online muy buena ya que ambas
plataformas disponen de foros en los cuales los propios usuarios pueden discutir o
resolver problemas con otros usuarios.

Pero en ATutor no todo es bello, ni en Moodle todo es horroroso. Moodle es una
plataforma ampliamente adoptada lo que provoca que sea mas sencillo encontrar
ejemplos de organizaciones de gran numero de usuarios y que trabajen con
Moodle. Esto es debido sobretodo a que los desarrolladores de ATutor se han
dedicado principalmente a pequefas organizaciones, pero también se debe decir
que la escalabilidad juega un papel importante, esto también puede depender de
los recursos hardware y software servidor, existen ejemplos de organizaciones
que hacen uso de PHP, MYSQL y APACHE con un elevado numero de usuarios,
el problema reside en el costo de hardware y software.

En estos momentos Moodle ofrece una mayor capacidad a nivel de idiomas
disponibles para la plataforma. Moodle llega a ofrecer mas de 40 idiomas
diferentes (incluido el espafol en varias codificaciones). Por su parte, ATutor de
un numero que no supera las 20 traducciones.

Permite la creacidn de nuevos idiomas a partir de un fichero base que te ofrecen
los desarrolladores y se dan los pasos a seguir para llenar dicho archivo. Moodle
es una plataforma que presenta igual integridad que ATutor ya que tiene
desarrollados modulos para LDAP y otro tipo de servidores externos de manera
que se facilita la adaptacion ante cualquier sistema.

5.4. Decision Final
Como se ha visto, las plataformas GPL sufren algunas carencias. Se podria decir
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que las plataformas GPL cumple una premisa: si es fuerte en un determinado
ambito existe algun otro en el que es débil y no cumple alguna de las expectativas
por tanto escoger una unica plataforma supone un riesgo incontrolable ya que se
es consciente a priori de que va tener que ser modificada a algun nivel, ya sea
para cubrir ambitos pedagdgicos o institucionales.

Se debe ser consciente de los recursos de los que se dispone. Donde se van a
instalar; y a partir de ello, ver como encaja la plataforma sin olvidar el nivel
pedagogico que se puede establecer con ella; si es el nivel buscado o no, que
disponga o no, de alguno. Caso cual sea, se debe hablar de alguno o algunos
desarrollos.

Aunque es bien sabido que entre mas opciones pedagdgicas existan seran mejor
aprovechadas por los usuarios de los LMS. De este modo ATutor plantea un nivel
pedagogico mejor, pero Moodle seria una plataforma facilmente integrable en
cualquier organizacion por ser amigable la cual dirige al tutor.

En consecuencia, se puede determinar que la plataforma idénea, aprovechando
las caracteristicas actuales de las plataformas GPL, sera aquella que tenga:

1) Laintegridad y la disponibilidad de idiomas de Moodle.

2) El fundamento pedagdgico y el uso de herramientas de ATutor junto al
cumplimiento de estandares de contenidos y su facilidad de desarrollo;
esta construida alrededor de un nucleo y los demas componentes se
encuentra agregados, es posible integrar componentes sin necesidad de
tener un profundo conocimiento de la plataforma.

ATutor posee en versiones definitiva el soporte para importacién y exportacion de
contenidos segun el estandar SCORM e IMS. Ademas permite la creaciéon de
comunidades de estudiantes, si son autorizados por el administrador, también
dispone de un ambiente para educacién colaborativo llamado a ACollab (foros de
trabajo en grupo privado).

Para aquellos que empiezan a utilizar las plataformas Moodle y ATutor,
inicialmente observaran como Moodle presenta mayor usabilidad en algunos
aspectos pero con el paso del tiempo se observa como los recursos estan mucho
mejor aprovechados en ATutor.

Tanto Moodle como ATutor facilitan al tutor rectificar el desarrollo de lo planificado
introduciendo nuevos materiales de estudio que refuercen aspectos que
aparezcan poco asimilados.

Como se comentod en el apartado blended learning cuantos mas métodos se usen
en una accion formativa, mayor niumero de estrategias de aprendizaje se cubren.
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Moodle trata de conseguir un aprendizaje constructivista-social y los mecanismos
que ofrece son muy interesantes pero para el estudiante parece un muestrario de
enlaces a contenidos con lo que serviria para CBT y no tanto para WBT.

ATutor engloba varios métodos de aprendizaje ya que ese es el propdsito de sus
desarrolladores, mejorar los meétodos de evaluacion, seria menos costoso
desarrollar esta plataforma para conseguir los objetivos del blended learning antes
que cualquier otra plataforma.

Pero en ATutor no todo son ventajas necesita mejorar en mecanismos de
integridad y escalabilidad. Puntos estos que Moodle ya tiene superados, por la
gran comunidad existente.

Debe aclararse que todas estas conclusiones son obtenidas para el momento en
el que se escriben estas lineas y ese momento coincide con la version 1.5.2 de
Moodle y la versién 1.5.1 de ATutor.
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6.PLAN OPERATIVO

Esta compuesto por varias actividades, divididas en dos campos, la primera
enfocada hacia los desarrolladores de contenidos; por cuanto se hace necesario
tener por lo menos un contenido de calidad (que maneje estandares de
navegacion, que sea facil evolucionar, que disponga de simuladores, de
resumenes y al mismo tiempo sea atractivo. La segunda se basa en la forma en
que los contenidos estaran empaquetados para que los LMS cualquiera que fuese
puedan gestionarlo.

6.1.El Planear hacer verificar y actuar

Al revisar nuevamente el ambiente y los tipos de roles que intervienen para que
los diferentes componentes interactlien, se encontrd que los contenidos®® de
prueba existentes no cumplen con las expectativas, pues fueron desarrollados con
herramientas para usuario final y disponen de las caracteristicas que estas
ofrecen. Es comun pensar que con este tipo de herramientas puede construirse un
contenido completo o parte de él; podria decirse que es un mito. “Colgar’
informacion en una plantilla proporcionada por un LMS, dista mucho de lo que un
usuario quiere ver como para considerarlo lo suficientemente atractivo al
complementar sus clases presenciales.

Debido a ello se planed ofrecer capacitacion a los desarrolladores de contenidos y
a algunos estudiantes de proyectos similares en aspectos como: generalidades,
estandares, y primeras recomendaciones pedagogicas. Lo cual previene la
principal falla, tener un LMS sin ningun contenido. Recordemos que la parte
humana es el punto clave y el LMS esta para ofrecer servicios de comunicacion
entre las personas y gestionar contenidos para ellas.

Se realizaron charlas instructivas las cuales cubrieron aspectos que van desde las
generalidades y terminologia comunmente utilizados en el e-learning, para qué se
utiliza comunmente, tipos de entrenamiento, para qué estandarizar, como
estandarizar, qué alcances tienen estos estandares y por supuesto, herramientas
LMS. Las cuales fueron bien aceptadas y permitieron dar mayor claridad,
principalmente en ambitos como la estandarizacion de contenidos. El desarrollo de
esta tarea ocupo 2 horas por charla para un total 12 horas entre los meses de
febrero y marzo. De esta forma se pretende dar solucion al inconveniente
anteriormente planteado.
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Al término de estas charlas y reuniones se siguieron algunas recomendaciones en
el disefio del contenido instruccional y la estimacion de la complejidad:

1.

El disefio instruccional esta enfocado en el contenido, es necesario focalizarlo
en el aprendiz y en las experiencias y conductas necesarias para lograr el
éxito.

Los expertos saben demasiado pero no recuerdan la instancia de “no
conocimiento”, por lo que muchos de sus desarrollos pueden ser asimilables
s6lo por especialistas y no por alumnos comunes. Hoy, los aprendices
recientes son los verdaderos expertos por su proximidad con el proceso de
aprendizaje.

No necesariamente hay que terminar de analizar un proceso formativo para
recién entonces comenzar a disefar. El disefio ayuda al andlisis y, por otra
parte, hay que recordar que el analisis nunca termina. Los prototipos generan
preguntas que ayudaran a perfeccionar la investigacion.

Mientras se sostiene que hay que listar los objetivos de aprendizaje, la
realidad es que nadie los lee, e incluso pueden llegar a desmotivar a los
aprendices. ;Qué es entonces lo importante a considerar por parte de los
disefiadores instruccionales? La actuacion requerida y el grado de dominio de
un conocimiento demandado.

Usualmente, el material mas interesante de un curso virtual se encuentra en
la cima de un proceso educativo, al tiempo que los contenidos mas aburridos
se encuentran en el punto de partida. Esta dinamica desmotiva, al postergar
los contextos mas significantes.

Proveer realimentacion de inmediato a cada consulta, puede simplificar las
respuestas y reducir el pensamiento, impidiendo entregar respuestas con
mayor profundidad.

Prevenir los errores del usuario desvia las mayores oportunidades de
aprendizaje, donde cada alumno puede aprender de sus propios errores. Si
no se presentan riesgos o desafios, dificimente se puedan generar
pensamientos significativos o compromiso por parte del estudiante.

Contrario a lo que algunos sostienen, la practica ensefia. Ensayando desde
las pequefias experiencias es como funciona el aprendizaje. Implementadas
correctamente, este tipo de estrategias pueden derivar en procesos
formativos sofisticados y poderosos.

Es por ello que se tomo la decision de construir contenidos basados en prototipos
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que mas adelante se puedan evolucionar, donde se expresara el estilo
pedagogico del instructor y ademas se plasmen de forma similar los eventos del
salén de clase, lo cual parece ser la forma mas acertada y facil de construir un
material instruccional; ya que no supone un costo en tiempo y esfuerzo al tratar de
cambiar el estilo y metodologia. El alumno podra estudiar lo ya visto y de esta
forma se dara cuenta de sus flaguezas segun sus experiencias y conductas hacia
la asignatura.

Desde otro punto de vista, se aprovecha la existencia de lenguajes auto-
contenidos y de la especificacion SCORM (esta ultima utilizada para empaquetar y
distribuir contenidos de forma facil mediante un editor SCORM GPL). Esto
permitira tener un objeto empaquetado y listo para ponerse a disposicion de un
LMS que lo gestione.
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7.PLAN DE IMPLEMENTACION

El plan de implementacion se baso en dos puntos basicos el primero esta
orientado a la instalacion del software para una nueva revision de las
caracteristicas del producto, incluye: confirmacion de funcionalidad del producto,
comprobacién de requisitos previos de rendimiento, confirmar que el proyecto esta
mantenido por la comunidad y su futuro, frecuencia con la que se publican nuevas
versiones y actualizaciones, realizar el inventario, lista de chequeo vy
documentacion. La tercera es relativa al hardware considerado como optimo para
trabajar con una alta concurrencia de usuarios.

7.1.Hardware Considerado Como Optimo
Este apartado no lo consideramos de vital importancia en el sentido de que esto
seria lo optimo en tener una iniciativa que maneje un gran numero de usuarios y

por ende necesitaria una gran escalabilidad.

Lista de hardware:

Servidor Weh

s
bt

Balanceado

Servidor BD

Servidor Weh

Trafico de peticiones
Figura 9. .Hardware considerado como Optimo

El balanceador de carga (enrutador) se encarga de dirigir las peticiones hechas a
los servidores web, redirigiéndolos al servidor que menos carga tenga. Se
pretende que el servidor de bases de datos sea lo mas escalable posible ya que
es donde se presenta un alto crecimiento de transacciones y tamafo en disco. Los
servidores web no necesitan tener gran escalabilidad, ya que el tamafo de
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paginas a servir es considerablemente mas pequenfo, casi estatico.
Software y hardware en el que fueron instalados Atutor y Moodle

- Solaris 9 maquina Ultra Sparc 5, 128 Mb de memoria Ram, 8 Gb en disco
duro.

- WINDOWS NT 5, Clon AMD Duron 1400 Mhz, 512 Mb de memoria Ram,
20 Gb discoduro

- Linux REDHAT ENTREPISE , Servidor EIS

Para todos ellos se eligieron versiones estables de motores de base de datos,
servidor Web, e intérprete de lenguaje script PHP.

- Apache 1.3.33
- Php4.3.10.2
- Mysql 4.1.9

7.2.Chequeo Y Revision

En Moodle

1. Un servidor web: Apache, Moodle debe funcionar bien en cualquier servidor
web que soporte PHP, como el IS de las plataformas Windows.

2. Una instalacion de PHP que esté funcionando (version 4.1.0 o posterior), con
las siguientes caracteristicas:

GD Library activada, con soporte para los formatos JPG y PNG.
Soporte para sesiones (sessions) activado.

Habilitada la posibilidad de enviar (upload) archivos.

Modo seguro de PHP (safe mode) desactivado.

3. Una base de datos funcionando: Se recomiendan MySQL o PostgreSQL, que
estan completamente soportadas en Moodle, el cual esta construido en SQL
estandar para utilizar cualquier motor de base de datos; pero esto se deja en
manos de quien quiera desarrollar los script de instalacion o hacerlo
manualmente, ya que no existe ese soporte dentro de la instalacién.

El objetivo de Moodle es proporcionar una diversidad de fuertes herramientas, y
dinamismo en su desarrollo que permita conseguir una “Pedagogia
Constructivista-Social” que basicamente es lo que inspira esta plataforma. Dicha
pedagogia consiste en que el aprendizaje se consigue o se construye mediante la
interaccion social, interaccidn entre los estudiantes de un curso, etc. y por esta
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razon se provee de unas fuertes herramientas.
Algunas de ellas son aqui citadas:

e En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos
desde la ultima vez que el usuario entrd en el curso, lo que ayuda a crear una
sensacion de comunidad.

e La mayoria de las areas para introducir texto (materiales, envio de mensajes a
un foro, entradas en el diario, etc.) pueden editarse usando un editor HTML
WYSIWYG integrado. (What You See Is What You Get), es el tipo de
herramienta utilizada para la insercion de contenidos.

e Todas las calificaciones para los foros, diarios, cuestionarios y tareas pueden
verse en una unica pagina (y descargarse como un archivo con formato de
hoja de calculo).

e Registro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se dispone de
informes de actividad de cada estudiante, con graficos y detalles sobre su paso
por cada mdédulo (ultimo acceso, numero de veces que lo ha leido) asi como
también de una detallada "historia" de la participacion de cada estudiante,
incluyendo mensajes enviados, entradas en el diario, etc. en una sola pagina.

e Disponibilidad de diversos foros por curso: foro de profesores (exclusivo para
profesores), foro de noticias y foro de anuncios.

¢ Integracion del correo. Pueden enviarse por correo electronico copias de los
mensajes enviados a un foro, los comentarios de los profesores, etc. en
formato HTML o de texto.

e Se pretende destacar a como una herramienta que permite realizar meta
cursos, pero no se clarifica este punto, ya que lo observado tiene un
comportamiento de supra curso mas que de lo anteriormente mencionado.

e La existencia de un modulo que permite autentificar a los usuarios de diversos
modos: Autentificacion basada en mail, Uso de un servidor: IMAP, LDAP,
NNTP, POP3, a través de una base de datos externa, no usar ningun método
de autentificacion, autentificacion de forma manual (usuarios creados por el
administrador y confirmados si se quiere via mail), soporta los certificados SSL
y TLS, disponibilidad en mas de 40 idiomas.

En ATutor

ATutor es un LCMS de cdédigo abierto. Ha sido el primero en cumplir con los
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estandares internacionales de accesibilidad, permitiendo acceso a todos los
potenciales estudiantes, instructores y administradores teniendo en cuenta la
existencia de problemas que existen mediante el acceso Web usando tecnologias.
El hecho de que la base de ATutor sea el codigo abierto lo convierte en una
herramienta de coste efectivo para tanto grandes como pequefas organizaciones,
ya que les permite desarrollar sus materiales de formacién via Web o bien
desarrollar cursos completos de manera independiente. Con ATutor siempre es
viable conseguir ayuda debido al gran numero de servicios de ayuda, foros
publicos 6 soporte para el lenguaje disponible en la base de datos.

Los objetivos son:

1) Permitir a los educadores un facil desarrollo de los contenidos
educacionales online en un entorno de aprendizaje estructurado vy
adaptable.

2) Permitir a los estudiantes acceder a los contenidos de diferentes maneras,
adaptando dicho contenido al estilo o método de aprendizaje preferido por
el usuario.

ATutor se desarrolla en el Centro Adaptativo de Recursos Tecnolédgicos (ATRC)
en la Universidad de Toronto. Cumple con W3C Web Accessibility Specifications
(WCAG 1.0 P2+, XHTML).

ATutor resuelve en diversos puntos la interaccion conocimiento — persona
basando su desarrollo en favorecer varios aspectos:

1. Factor visual:
Para aquel conjunto de personas en los que el factor visual sea uno de los
elementos que determine la capacidad de aprendizaje. Estos aprenden
mediante el procesamiento visual de la informacion.

2. FEactor verbal:
Es aquel conjunto de personas cuyo aprendizaje se basa en la escucha, la
lectura y la escritura de la informacion.

3. Factores cinéticos:
Son aquellos que aprenden mediante la realizacién de actividades 6
experiencias en las cuales se deben enfrentar de manera individual a
pruebas.

De este modo la representacion estructural de la informacion se puede dividir en
diversos modos:
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a) En modo jerarquico: organizacion de la informacion en modo de arbol.

b) En modo secuencial: la informacion esta estructurada en forma de cadena.

¢) En modo global: informacién estructurada en webs, de manera que una
relacion se establece mediante un topico.

Por estas razones los desarrolladores decidieron que la plataforma ATutor debia
cumplir con The Web Content Accessibility Guidelines 1.0 como modelo de
accesibilidad ya que debia responderse ante usuarios de distintos estilos de
aprendizaje. También se decidid realizar herramientas que apoyaran el
aprendizaje en los distintos modos en lo que éste fue detectado. Asi se proveyod
de Foros, herramientas como Atalker donde el audio es la principal fuente de
informacion, se integran también herramientas de pizarron compartido y video
conferencia.

1) Se trata de una plataforma que tiene mas de 6 afios de desarrollo continuo y
que en principio va dirigida a grupos pequefios de manera que no ha sido
utilizada a gran escala, lo que provoca que no existan ejemplos de grandes
grupos que hagan uso de ella. Por tanto la escalabilidad es un factor no
demostrado en su completitud.

2) ATutor esta proveida de mecanismos de caché que hacen a la plataforma
mas rapida.

3) En la versiéon desarrollada 1.5.2, ATutor cumple con el estandar IMS Content
y SCORM disponia de herramientas propias que permitian la importacién /
exportacion de cursos entre servidores de diferentes plataformas. Asi se
permite reusar de una manera mas sencilla los contenidos.

4) Permite, al igual que Moodle, actualizacion automatica de la plataforma.

5) ATutor es una plataforma en continuo desarrollo. Eso ha permitido que la
plataforma pueda funcionar en varios idiomas (soporte multi-idioma) creando
para ello una serie de herramientas que permiten a los usuarios realizar esta
traduccién. El método consiste basicamente en introducir dentro de una
nueva tabla creada en la base de datos las correspondencias entre el
lenguaje base (que es el inglés) con el nuevo lenguaje. Esto se hace a través
de un archivo que sigue un formato de campos entre comillas dobles
separado por comas. Los paquetes especificos de cada lenguaje pueden ser
bajados del sitio Web e instalado rapidamente. Pero el problema reside en
que los desarrolladores cada vez que sacan una nueva version de la
plataforma ésta sélo esta disponible en la version en inglés y no sirven los
ficheros de lenguajes de las versiones anteriores teniendo que desarrollarse
de nuevo. Para lenguajes como el castellano, el francés, o el italiano no hay
problema, ya que son los propios desarrolladores quienes los producen.
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6)

Un pequeno problema de ATutor es que no resulta ser tan intuitivo de forma
general como lo es Moodle, pero esto queda solucionado con el enorme
potencial de desarrollo que esta plataforma demuestra.

Dispone de moddulos para el soporte de LDAP; se espera el desarrollo de
otros mecanismos de identificacion externos con los que se facilitaria la
integracion a un gran numero de sistemas.

Una de las mayores ventajas de ATutor es la excelente documentacion y
manuales de ayuda que ayudan al usuario en la navegacion por el curso. Se
dispone de una seccidn especial: ‘ATutor How To Course’ que es un curso
online con el que se implementa a la vez un curso de demostracién y un
manual de ATutor. Este curso describe cdmo navegar por el contenido de
ATutor, como crear los cursos y como administrar un curso desde el servidor.
Es un manual para todos los usuarios y se puede descargar y configurar de
forma local en la plataforma. El problema es que sélo esta disponible en
inglés.
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8.LAS PRUEBAS

Una vez que el sitio se ha construido, es necesario hacerlo pasar por una serie de
pruebas antes de y entrar a la fase de produccién. Mediante dichas pruebas, se
medira su reaccion integral frente a diversas acciones que realizaran los usuarios
desde sus paginas.

Entre otros aspectos sera necesario probar el desempefio computacional de la
plataforma tecnoldgica usada; seguridad ante intentos de ataque y exactitud;
correccion de su contenido y su despliegue en los diferentes programas
visualizadores, entre otros aspectos.

Al tratarse de software orientados a Internet, se han tenido en cuenta los
siguientes parametros para el plan de pruebas: Usabilidad, Accesibilidad,
Seguridad y Rapidez de acceso. Estos son requisitos que se deben cumplir para
que el sitio soportado por estas sea considerado como fiable. Se describiran en
ausencia, presencia, y facil desarrollo. Estos comportamientos reflejan el buen
funcionamiento del sitio que se quiera construir; ya que en realidad ese va a ser el
comportamiento final de este tipo de herramientas.

8.1.Como Se Hicieron Las Pruebas®

Se ha indicado el 1 (uno) para la presencia del comportamiento, 0 (cero) puede
desarrollarse facilmente y -1 (menos uno) para su ausencia. Hay que tener en
cuenta que esta lista de chequeo se hace con usuarios autorizados dentro del
sitio.

Pruebas de Interfaces y Contenidos

Las actividades de esta etapa consisten en hacer revisiones precisas de la forma
como despliegan las paginas del sitio y ver si cumplen con los temas y, ademas, si
cumplen con los estandares minimos que se hayan definido como meta a ser
cumplida (Usabilidad y Accesibilidad).

Pruebas de Funcionalidades y Operacion
Las actividades de esta etapa se refieren a hacer chequeos completos respecto
de las funcionalidades y aplicaciones que ofrece el sitio, ya sean de aplicaciones

%Basado en las recomendaciones http://www.guiaweb.gov.cl/quia/. Pagina perteneciente al gobierno de
Chile, el cual se basa en normas internacionales y reconocidas para el desarrollo para Internet y en la cual se
baso para obtener los resultados expuestos. 7




simples como formularios hasta mas complejas, como consultas y modificaciones
de registros en base de datos.

Pruebas de Seguridad

Las actividades que se pueden realizar para hacer las pruebas de seguridad son
diversas y se orientan a varios ambitos, como se describe a continuacién. Los
temas a tratar son los siguientes: Proteccidén de Estructura Interna del Sitio Web,
Proteccion contra Robots, Manejo de Privacidad, Canales seguros, Mecanismos
de Control de Acceso, Proteccion de Programas.

8.2.Resultados de estas pruebas
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Tabla 8.2.a. Calificacion Conceptos De Usabilidad

CONCEPTOS DE USABILIDAD

ATutor

Moodle

¢ Permite portada para reflejar la identidad y pertenencia de la institucion?

0

0

¢El logotipo de la entidad se puede incluir en un lugar importante en la Portada y en las
paginas interiores del Sitio?

¢ Todas las paginas cuentan con un titulo que indique el nombre de la institucién e
informacién de contactos virtuales y fisicos al pie de la pagina?

¢ El Sitio ofrece informacién sobre las actividades y servicios mas recientes e importantes
que esta llevando a cabo la institucion?

¢Los usuarios pueden encontrar faciimente en la portada la informacion acerca de las
actividades y servicios mas importantes?

¢ El disefio del Sitio es eficiente, rapido e intuitivo?

¢ Aparece el menu de navegacion en un lugar destacado? 4 Se ve facilmente?

¢ Verifico la consistencia de todos los enlaces?

¢ El Sitio cuenta con un mapa o buscador que facilite el acceso directo a los contenidos?

¢ El Sitio mantiene una navegacion consistente y coherente en todas las pantallas?

¢ Se informa al usuario claramente el area del Sitio que esta visitando?

¢ El Sitio Web diferencia entre enlaces visitados y enlaces por visitar? (Cursos contenidos)

En caso de servicios o tramites en linea, ¢ ofrece informacién de cuantos pasos faltan para
terminar?

¢ EI'HTML del Sitio ha sido validado satisfactoriamente segin w3c.org?

¢El o los archivos de Hojas de estilo (CSS) han sido aprobados segin w3c.org?

¢, Comprobd la consistencia de Links usando el verificador de w3c.org?

¢ Usa script para validar formularios durante su llenado y antes de enviarlos?

¢ Usa elementos destacados para indicar los campos obligatorios dentro de un formulario?

Alalalalal O

¢ Después de que ocurre un error, es facil volver a la pagina donde se encontraba antes
que se produjese o entrega recomendaciones de los pasos a seguir?

¢ Usa jerarquias visuales para determinar lo importante con una sola mirada?

¢Las imagenes tienen tamanos adecuados que no dificultan el acceso a las paginas?

¢Las imagenes tienen etiqueta ALT en el codigo HTML para facilitar la navegacion?

alala —_

En caso de errores de consistencia dentro del sitio, ¢sse ofrece un mensaje de
personalizado mediante una pagina explicativa?, (Por ejemplo: Error 404 para pagina
inexistente)

¢ Entrega informacion de contacto fuera de Internet? (Por ejemplo: teléfono institucional)

¢ Ofrece area de Preguntas Frecuentes con datos de ayuda a usuarios?

¢ Ofrece paginas de ayuda que explican cémo usar el Sitio?

¢Puede el usuario ponerse en contacto con el encargado del Sitio Web para hacer
sugerencias o comentarios?)

¢ Funcionan correctamente los formularios de contacto?, s Ha probado cada uno de ellos?

¢ Hay alguien encargado de recibir y contestar estos mensajes?

Ol a [alaja
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Tabla 8.2.b. Calificacién Conceptos de Accesibilidad

CONCEPTOS DE ACCESIBILIDAD

ATutor

¢, Se proporciona un texto equivalente para todo elemento no textual, tales como
imagenes, para explicar su contenido a discapacitados visuales?

¢La informacion transmitida a través de los colores también esta disponible sin
color?

¢ El documento esté estructurado para que pueda ser leido con o sin una hoja
de estilo, utilizando adecuadamente los tags de HTML?

¢ El documento esté escrito en un lenguaje adecuado y se deja claro cuando se
cambia de idioma?

¢Las paginas que utilizan nuevas tecnologias siguen funcionando cuando dicha
tecnologia no esta presente (por ejemplo, los plug-ins de Flash)?

¢ Es posible controlar los objetos o las paginas que se actualizan o se cambian
automaticamente, permitiendo incluso generar pausas para su revision?

¢, Se permite al usuario activar elementos de las paginas, usando cualquier
dispositivo como el mouse o el teclado y no s6lo uno en particular?

¢, Se ofrecen soluciones que permiten a usuarios con browsers antiguos,
acceder a contenidos que han sido creados en nuevas tecnologias?

-1

¢, Se usan las tecnologias y guias de trabajo generadas por la W3C?

-1

¢, Se ofrece ayuda y orientacion a los usuarios para entender paginas o
elementos complejos dentro de ellas? (Por ejemplo: mapas y gréaficos)

¢, Se ofrecen elementos de navegacién claros?

¢, Se asegura que los documentos que se ofrecen a través del Sitio son simples,
claros y pueden ser facilmente entendidos?
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Tabla 8.2.c. Calificacion Conceptos De Seguridad

CONCEPTOS DE SEGURIDAD

ATutor

Moodle

¢ El Sitio funciona correctamente y no presenta fallas al navegar por sus paginas
o utilizar sus servicios? (especialmente en el caso de Tramites en linea)

1

1

Los datos ingresados por un usuario a través de formularios, ¢ son validados
antes de ser enviados y procesados por el servidor del Sitio?

1

1

¢ Todos los vinculos del Sitio tienen una pagina asociada y el contenido
adecuado al vinculo sefialado?

Frente a una busqueda dentro del Sitio o cualquier operacion en el mismo ¢ los
resultados se muestran correctamente?

¢ Los datos privados, entregados voluntariamente por los usuarios, son
guardados de manera reservada?

¢, Se ofrece una Politica de Privacidad de los Datos Personales y se informa de
su existencia en las paginas pertinentes?

¢ Los servicios ofrecidos son realizados a través de canales de transaccion
seguros?

¢ En los temas que requieren de accesos restringidos, el Sitio provee algun
medio para validar el acceso, por ejemplo: a través de una caja de conexion con
nombre de usuario y password?

¢ La politica de seguridad implementada para validar el acceso restringido es
adecuada a los propositos del servicio o de la institucién?

¢ Protege la integridad de sus programas y datos?

¢, Se evita que sea visto, el nombre de los programas y los directorios?

¢, Se cuenta con un protocolo de seguridad para evitar ataques externos e
intrusiones de hackers?

¢ Cuenta con proteccion contra robots?

¢ Los directorios se encuentran protegido y niegan el acceso desde la
navegacion?

¢, Se cuenta con una politica de respaldo de informaciéon que permita superar
efectos de fallas derivadas del punto anterior?
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Tabla 8.2.d. Calificacién Rapidez de Acceso

CONCEPTOS DE RAPIDEZ DE ACCESO

ATtutor

Moodle

¢ El usuario puede encontrar en no mas de 3 clics la informacién buscada?

¢ Aparece el menu de navegacion en un lugar destacado? 4, Se ve facilmente?

¢ El Sitio cuenta con un mapa y/o buscador que dé un acceso alternativo a los
contenidos?

¢ Es facil llegar a las secciones mas importantes del Sitio desde cualquier
pagina?

¢ El Sitio mantiene una navegacion consistente y coherente en todas sus
paginas?

¢ El disefio usa jerarquias visuales para determinar lo importante con una sola
mirada?

¢ Los formularios ofrecen opciones que permitan al usuario evitar, cancelar o
rehacer una accién?

¢ El tamafio de la letra de los textos es adecuado y ajustable o modificable por
el usuario usando las herramientas del programa visualizador?

¢ Los vinculos, imagenes e iconos son claramente visibles y distinguibles?

¢ Los vinculos (links) visitados y no visitados son claramente diferenciables?

¢ Los iconos son representativos de la funcién o accién que realizan y son
aclarados mediante una etiqueta ALT en HTML?

¢ Todas las paginas cuentan con un titulo que indique el nombre de la
institucion e informacién de contactos virtuales y fisicos al pie de la pagina?

¢ Provee informacion del organigrama de la institucion?, ¢ Incluye nombres
actualizados de las autoridades y la forma de contactarlos?

¢El nombre de la URL esta vinculado con el nombre o funcién de la institucion
y se ofrece en la barra superior del programa visualizador?

¢, Ofrece el Sitio contenidos sobre la vision, misién, objetivos y plan estratégico
de la instituciéon?

En el caso que existan palabras técnicas en los contenidos del Sitio ¢ Existe
una seccion de glosario que las explique?, ¢4 es facil llegar a él?

¢ Ofrece paginas de ayuda que explican como usar el Sitio Web?

¢, Ofrece area de Preguntas Frecuentes con datos de ayuda a usuarios?

En caso de errores de consistencia dentro del sitio, ¢,se ofrece un mensaje de
personalizado mediante una pagina explicativa?, (Por ejemplo: Error 404 para
pagina inexistente)
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9.1.

9.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Las herramientas LMS seleccionadas cuentan con diversos soportes para
la comunicacién, divididos en sincronos y asincronos tales como salones
de charlas, tablones de anuncios, comunidades de estudiantes, trabajo en
grupo privado, pizarra compartida, etc. Ademas poseen buen soporte en
estandares e-learning; los cuales permiten un grado de interoperabilidad
importante entre diversos sistemas.

Uno de las temas que gener¢ inquietud entre el cuerpo docente, fue la
escalabilidad; debido a que herramientas como Moodle y ATutor estan
construidas y soportadas bajo software libre, en este caso un conjunto de
herramientas conocido como LAPM (Linux, Apache, Php, MySql), bajo las
condiciones adecuadas de los servidores (servicios y hardware) se
comprobé que el rendimiento, escalabilidad y estabilidad de estos sistemas
es adecuado para el entorno de la EISI.

Otro de los temas que causO preocupacion fue la incorporaciéon de
desarrollos para las herramientas escogidas. Atutor permite agregar
facilmente desarrollos externos como mddulos, debido a su construccion
alrededor de un nucleo. El grado de complejidad aumenta en Moodle
debido a su tipo de desarrollo.

Al realizar una exhaustiva recopilacion acerca del estado actual del e-
learning en los primeros apartados de este documento, se lograron
establecer los puntos de partida para realizar y cumplir este y el resto
objetivos planteados en esta investigacion. Dando claridad a su significado,
su relevancia, sus estandares e iniciativas de importancia. Para interés del
grupo GEMA, extensible a la EISI y a la Universidad Industrial de
Santander, de esta forma se cumplié con dicho obijetivo.

Al comparar las herramientas LMS de pago versus las herramientas de
GPL, las Instituciones de Educacién Superior en Colombia prefieren la
adquisicidon de herramientas de pago ya compiladas y listas para ser
instaladas e integradas a sus otros servicios de Internet, pues estas se
encuentran mejor dotadas en cuento a soporte, manejo de estandares y la
posibilidad de compra o alquiler de algunos tipos de contenidos construidos
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por profesionales.

La seleccion de las herramientas LMS (ATutor y Moodle) cumplen con la
premisa de costo cero con respecto al tipo de licenciamiento y a las
necesidades planteadas. El elegir por separado una de ellas implica
restringirse, ya que una actua como complemento de la otra y viceversa;
ATutor implementa un mejor desarrollo pedagdgico, mientras Moodle es
una plataforma facilmente integrable, amigable, y presta una direccién ya
predefinida al tutor que facilita la construccion de algunos elementos de los
contenidos, esta seleccion cumple a cabalidad con el segundo objetivo
propuesto.

Una de las falencias detectadas, es la inexistencia de una biblioteca de
contenidos, incluso la falta de un conjunto de especificaciones para
desarrollarla. Por ello se hizo necesario construir un contenido de prueba
con herramientas para usuario final. De ésta actividad se detecté que no es
facil construir un contenido de calidad en corto tiempo y que exprese de
forma clara la intencién y guia del profesor dentro de estos contenidos, con
ello se cumplié el tercer objetivo planteado.

Se realizé un estudio de costos aproximado para la personalizacion y futura
implantacion de las herramientas seleccionadas, lo cual contempl6 la
necesidad de un Disefiador Grafico, Un Ingeniero con experiencia en
desarrollo de base de datos y un administrador. Este estudio arrojé un costo
aproximado de $17.200.620.00, el cual no se considerado elevado en
comparaciéon a la compra e instalacion de una herramienta comercial, tener
este estimado da respuesta al objetivo propuesto.

9.2. RECOMENDACIONES

En ultimos afios hemos asistido a la evolucion y desarrollo vertiginoso de
los medios de comunicacion e Internet, el conocimiento ha pasado a ser el
principal activo de las sociedades, es por ello que el e-learning se ha
presentado como una alternativa para favorecer la comunicacion entre los
diferentes actores del proceso de aprendizaje proveyéndolo de una riqueza
que se ha perdido desde la tradicién oral. Comunicar conocimiento en
varios modos visual, verbal y cinético, es de vital importancia seguir
evolucionando este tipo de comunicacion.

Es necesario plantear de una forma idonea y consecuente, las metas que
se quieren alcanzar con estas herramientas seleccionadas, ya que son
fuertes en algunos aspectos como el excelente soporte de comunicaciéon y
administracién de y entre los participantes de las actividades, pero débiles
en otros como las evaluaciones; factor critico que no es facil abordar y
requiere un desarrollo fuerte.
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Es favorable utilizar una combinacion de las dos herramientas ATutor y
Moodle para garantizar la diversidad de estilos pedagdgicos; lo cual se vera
reflejado en la aceptacion por parte de los estudiantes a los contenidos
propuestos.

Para lo anteriormente mencionado es necesario utilizar un conjunto de
especificaciones en la construccién de contenidos que garanticen la calidad
de estos, basados en un sistema incremental; el cual permita iterar y
realimentar el proceso las veces que sea necesario. Puesto que lo ideal
sera que estos contenidos tengan la orientaciones pedagogicas, mas no la
herramienta que administra dichos contenidos.

Es de vital importancia conocer el avance del e-learning como parte
fundamental del desarrollo de los procesos educativos actuales; por ello se
propone la presencia de un grupo que constantemente esté investigando y
proporcionando las mejores practicas de esta tecnologia, y ademas de
poder rebatir sobre ellas. ; Como se puede criticar algo que no se conoce?

La EISI como generadora de conocimiento no se encuentra adscrita a
ningun proyecto e-learning aun cuando existen producciones intelectuales
importantes dentro de éste ambito, por ello es necesario hacerse participe
de algun proyecto para la colaboracién e intercambio de conocimiento con
diversas entidades relacionadas con el tema.

Existen dos vertientes importantes para el desarrollo de software, uno
dirigido a la evolucion y desarrollo de herramientas que ayuden a la
creacion de contenidos. El segundo a la creacién de sistemas que permitan
realizar evaluaciones y que a su vez sean facilmente integrables con LMS;
sera importante implementar esta capa del estandar SCORM. Por ello es
necesario vincular grupos de investigacion y recursos para ello.
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11. ANEXOS

11.1.Guia Para la Adquisicién

“TODA HERRAMIENTA INFORMATICA ES PARA SER MANEJADA POR PERSONAS Y PARA
BRINDAR SERVICIO A PERSONAS”

Figural0. Guia para la Adquisicion de Software

o

Documentacion

Plan de Pruebas

¥ seguimiento

Seleccion del Software
Plan Operativo Elaboracion Tt'ﬂ'!ninns

Plan de mmm«a@ Mercadeo del producto

4 Qué es lo mejor para el usuario final
a2
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11.2.PLAN DE TRABAJO.

Con base en la Guia para la adquisicién de software, se han organizado las acciones en un
conjunto de fases y etapas, que se pueden analizar en las siguientes tablas.

Fase 1. Diagnostico del problema.

Tabla 11.2.1. Plan de Trabajo. Fase 1.Diagnostico del problema.

Entradas

Actividades

Productos

Identificar de forma concreta las
necesidades que se estén creando en
las labores diarias segun los roles y
actividades existentes en la
Universidad y la estrategia
organizacional.

Es de vital importancia conocer
exactamente cuales son las
necesidades a nivel tecnoldgico que
puede llegar a tener la organizacién y
la labores de investigacion que realiza
la institucion, ademas de saber donde
se esta generando y su por qué. El
resultado sera el eje fundamental de
un nuevo proyecto, por eso la
importancia de realizar una buena
investigacion sobre las necesidades.

Identificar un grupo objetivo que este
relacionado con la labor o actividad
que esté causando el quiebre.
Realizar talleres, entrevistas y charlas
donde con ayuda de los usuarios se
identifiquen las necesidades y
causas.

Realizar un documento final donde se
recopile los ejercicios anteriores, la
problematica y por lo tanto las
recomendaciones que hace el grupo
interdisciplinario.

Iniciar el proceso de analisis de
riesgos para el proceso de
adquisiciéon e identificar los factores
criticos que afecten el proceso.

Iniciar el proceso de andlisis para
establecer los parametros de
adquisicion del software, desde el
area técnica hasta la financiera de los
proveedores.

Conocer las necesidades de forma clara
y concreta, hace que la busqueda de
una solucion y la respuesta sea mejor y
enfocada al verdadero problema no a
distractores.

Se puede llegar a encontrar causas que
este generando otros cuellos de botella
0 quiebres en las actividades
relacionadas con las necesidades
detectadas.

Fase 2. Busqueda Opciones en el Mercado.

Tabla 11.2.2. Plan de Trabajo. Fase 2.Busqueda Opciones en el Mercado.

Entrada

Actividades

Productos

Investigar indagar y conocer mas alla
de las fronteras, sirve para buscar
todas las posibles opciones de
compra, conocer tendencias,
comportamiento y desempefio de los
software existentes.

Indagar o investigar:

- Qué hace el software.

- Para qué area esta enfocado.

- Como se utiliza.

- Caracteristicas no funcionales.

- Caracteristicas funcionales.

- Bajo qué exigencias de hardware
funciona.

- Bajo qué exigencias de software
funciona.

- Tipo de licenciamiento.

- Clase de soporte.

- Qué entidades lo utilizan.

- Experiencias previas en otras
organizaciones.

-Estandares

Cubrir todas la opciones, sirve para
comparar y realizar un buen cuadro de
analisis y saber cuales soluciones son

las mas viables desde la parte
funcional, no funcional hasta Ia
econoémica.

Fase 3. Seleccion del Software.
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Tabla 11.2.3. Plan de Trabajo. Fase 3. Seleccion del Software.

Entrada

Actividades

Productos

- Elaboracién de los términos de

referencia

- Evaluacién de las alternativas Se
debe revisar qué propuestas cumplen
lo requerimientos basicos, para
ahorrar tiempo y dejar las mejores
opciones. Adicionalmente se revisa
qué tan vulnerable es el software a los
riegos detectados en las etapas
anteriores.

- Exponer términos de referencia.

- El grupo interdisciplinario realizara
dicha evaluacién en acompafamiento
del personal que necesite para una
buena labor de revision, para cubrir
todos los campos en que el software
serd utilizado.

La evaluacion
conformada por

puede estar
dos etapas. La
primera esta relacionada con la
revision y calificacion de los
parametros basicos que debe cumplir
el software; y en la segunda se
alimentara la matriz de relacién entre
las alternativas, los riegos vy
parametros de compra.

- Los Términos de Referencia, son el
documento que refleja y plasma de
forma clara la labor de investigacion
del grupo interdisciplinario, las
necesidades de los usuarios, sus
expectativas y la solucion.

- Revisar qué tan enfocado se esta en
la busqueda de soluciones a los
vacios y quiebres que se estan
generando, y si la solucion en realidad
esta en el area de tecnologia.

Fase 4. Plan Operativo.

Tabla 11.2.4. Fase 4. Plan Operativo.

Entrada

Actividades

Productos

-visualizar nuevamente los tipos de
roles que intervienen en la actividad,
tipos de capacitacion y posibles
problemas. Lo cual previene fallas,
inconvenientes o contratiempos que
se pueda tener a la hora de divulgar la
herramienta. La parte humana es el
punto clave de todo este proceso; se
adquiere software para que sea
manejado por personas para ofrecer
servicios a otras personas.

- Procurar familiarizar al usuario con
la nueva herramienta.

- Perfiles que utilizaran el software.

- Experiencias con software similares
en la Universidad.

- Expectativas del
interdisciplinario.

- Qué pueden esperar los usuarios y
qué no.

- Posibles escenarios al momento de
salir a produccién.

mismo  grupo

- Esta accién dibuja los posibles
ambientes en el cual se desarrollara la
implementacion del software.

- El saber qué puede ser
contraproducente para el usuario es
clave para el plan de implementacién,
puesta en produccion, soporte, en
general cémo vender el producto.

Fase 5. Plan de Implementacion.

90




Tabla 11.2.5. Fase 5. Plan de Implementacion.

Entradas

Actividades

Productos

- Se debe tener un cronograma de
tareas y acciones a seguir para evitar
pérdidas de tiempo y por lo tanto
incumplimiento en el cronograma
inicial fijado por el grupo de lidera el
proyecto.

- Es necesaria que una vez se
conozca qué es lo mejor para el
usuario, se identifique cémo se llaga a
él, como vender la idea de utilizar una
nueva herramienta, que por ser
innovadora pueda estar obligandolo a
utilizar otras formas de hacer sus
actividades, ya mecanizadas.

- Instalacion del

Parametrizacion, Pruebas
- hay que reconocer los diferentes
roles que intervendran en la
utilizacion del software, identificar en
qué area se utilizara la herramienta y
qué labor cubrira dicha herramienta.
Pero hay que motivar al usuario final,
para que le encuentre beneficio para
su trabajo. Se debe pensar en la
herramienta como un producto nuevo
en el mercado, producto que se
encontrara con barreras de
penetracion como el rechazo, la
indiferencia o aceptacion. El proceso
es una cuestion de esfuerzo
continuado lo que implica duro trabajo
buen  conocimiento 'y  mucha
experiencia, asi como herramientas
efectivas y muchos contactos con la
comunidad que utilizara el software.

software,

- Se analicen aspectos de cada
funcién, cuales son criticos para el
proyecto, por lo tanto se determina la
meta y los objetivos de las funciones
que realizara la herramientas y los
medios para cumplir.

- Ademas de escoger de forma
correcta el software y que éste
responda a las necesidades, se
necesita que los usuarios utilicen la
herramienta, si no se realiza una
buena labor de mercadeo, es posible
que no se utilice a menos de que sea
impuesta. Razén que solo cubriria a
una poblacion de la Universidad.

Fase 6. Pruebay Valoracion.

Tabla 11.2.6. Fase 6. Prueba y Valoracion.

Entradas

Actividades

Productos

- Evitar salir a produccién con errores;
garantizar la integridad de la
informacién majada por el software y
la seguridad fisica del servidor donde
se instale; establecer politicas de
control para backups y copias de
seguridad; garantizar la continuidad
del servicio y la alta calidad del
mismo. Sirve para actualizar el
analisis y gestion de riesgos tanto en
los campo de infraestructura como de
sistemas de informacion, debido a
que se debe examinar la cobertura de
los controles en caso de que una
nueva amenaza exista para la
seguridad légica. Adicionalmente la
labor de pruebas determina si se
respondi6 a las necesidades
inicialmente establecidas; en el caso
de no ser asi 0 necesitar ajuste el
mantenimiento correctivo, perfectivo y
adaptativo hacer que el software no
pierda vigencia o se vuelva obsoleto
un lapso corto.

- Es importante hacer una prueba
general del software antes de salir a
produccion y pruebas continuas del
funcionamiento, que se le puede
llamar labor de preproduccion.

- Detectar errores a tiempo y aplicar
medidas  correctivas  adecuadas,
viables y efectivas; definir el alcance y
repercusion de los errores para evitar
un deterioro en la imagen del nuevo
producto y una posible falla del
servicio. De igual forma el identificar y
evaluar los posibles errores ayuda a
ajustar los controles y preparar los
recursos necesarios para corregirlos.

En el momento en preparar los
recursos  disponibles se deben
establecer los tiempos de

mantenimiento correctivo.

No solo se detectan los errores,
también se detectan las deficiencias,
copias de seguridad, planes de
recuperacion, en caso de una falla.
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11.3.ENCUESTA A DOCENTES REQUISITOS

11.3.1.PREGUNTAS®

1. Si tuviera la oportunidad de dirigir una iniciativa e-learning, ¢, qué importancia le

daria a los elementos mencionados?

ASUNTO

IMPORTANCIA

1

2

3

a.Biblioteca de contenidos

b. Estrategia de aprendizaje

c. Sistema de gestidn del aprendizaje

2. Sin tener en cuenta la parte econémica, ¢ cual es su criterio principal a la hora

de adquirir un sistema de gestion del aprendizaje?

ASUNTO

IMPORTANCIA

1]2

3

4

5

6]7

a.Casos de éxito en otras instituciones

b.Modularidad (Entiéndase que una buena modularidad en el desarrollo
contribuye a: facil actualizacion, facil desarrollo, administracién vy
funcionalidad )

c.Soporte para idioma espariol

d.Soporte para algun tipo de estandar, para facilitar la interoperabilidad con
otros sistemas

e.La o las plataformas puedan comunicarse facilmente con las bases de datos
con sus sistemas informaticos instalados (planeacion, administracion...)

f. Soporte de multiples plataformas (Sistemas operativos, Motores Base de
datos, ...)

g.Soporte para diferentes tipos de comunicacion (sincronica: Entiéndase
comunicacion en linea, asincrona: comunicacion fuera de linea)

31 . . . - . - - . . P
El nivel de importancia uno (1), se considera el mé93a10 y la importancia crece segun el nimero de items.




3. ¢Hacia donde enfocaria los esfuerzos de una iniciativa e-learning?

ASUNTO

IMPORTANCIA

1

2

3

4

5

a.Poder facilitar educacion no presencial (para apoyo de cursos de extension, o
diplomados y especializaciones, por ejemplo)

b.Realizar unicamente seguimiento del aprendizaje de los estudiantes (para
esto no se necesita gestionar grandes cantidades de contenido de
capacitacion)

c¢.Cubrir mas objetivos de aprendizaje

d.Elaborar y gestionar contenidos de alta calidad, que permitan a los
estudiantes, aprovechar mejor sus clases presenciales.(Que los estudiantes
puedan preparar las tematicas, y asi aprovechar sus clases presenciales)

e.Dar valor agregado a la educacién presencial (Una mejor forma de llegar a los
estudiantes)

4. ;Cree usted que éstos roles son indispensables, ademas de los ya sabidos
profesor y alumno, a la hora de poner en marcha un curso de ayuda a la

educacion presencial?

IMPORTANCIA

ASUNTO

1

2

3

4

5

a. Asesor (persona dedicada a investigar y estar al tanto de las buenas
practicas )

b. Administrador del sistema de tiempo completo

c. Disefador (es) de contenidos (Cursos basados en Internet simuladores)
tiempo completo, tesistas.

d. Auxiliar de asignaturas a tiempo parcial, que apoye al profesor titular en
todas las actividades planteadas dentro de las tematicas de apoyo

e. otro 4 cual?
Describalo aqui:
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11.3.2. RESULTADOS Y ANALISIS OBTENIDOS A PARTIR DE LA

ENCUESTA
PREGUNTA 1.
IMPORTANCIA
ASUNTO T
1 2 3
a. Biblioteca de contenidos 2 8 10
b. Estrategia de aprendizaje 6 4 10
C. Sistema de gestion del aprendizaje 6 ° ° 10

Figura 11. Encuesta Analisis Grafico, Respuestas Pregunta 01

PREGUNTA 01

Asunto o Cuestion

4
)

1 T T T T 1
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Respuestas Segun Importancia

O Importancia 1 |2 o3

Sin lugar a dudas en este inciso, los encuestados manifestaron una gran
preocupacion por la biblioteca de contenidos, es sabido que esta biblioteca no es
facil de construir; necesita largo tiempo del tutor y de sus colaboradores, para
poder tener objetos de aprendizaje electronicos bien cimentados. Podriamos
concluir que sin ningun tipo de contenidos no tendria sentido hablar de e-learning;
los contenidos son el invitado de honor. El resto de las respuestas se encuentran
muy segmentadas y no es posible hacer un analisis claro.

94




PREGUNTA 2.

ASUNTO IMPORTANCIA -
112]3]4]5]6]7

a. Casos de éxito en otras instituciones AL ola 10
b. Modularidad... A 6l10
C. Soporte para idioma espanol... 2 > > 410
d. Soporte para algun tipo de estandar... 3 ols 10
e. La o las plataformas puedan comunicarse facilmente... 2l21214110
f. Soporte de multiples plataformas... AR 6 10
g. Soporte para diferentes tipos de comunicacion... 5 AR

Figura 12. Encuesta Analisis Grafico, Respuestas Pregunta 02

PREGUNTA 02

Asunto o Cuestion

1 T T T
0% 20% 40% 60%
Respuestas Segun Importancia

‘Dlmportancia1 m2 O3 0O4 @5

o6 |:|7\

Con respecto a la escalabilidad las respuestas fueron concluyentes, es necesaria
una plataforma que sea escalable y sea permita desarrollos futuros facilmente.Con
respecto a el soporte de estandares para facilitar interoperabilidad, se le dio una
importancia un poco superior al 50% no es concluyente del todo pero seguramente
sera un punto clave para facilitar la escogencia. El resto de las respuestas se
encuentran muy segmentadas y no es posible hacer un analisis claro
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PREGUNTA 3.

IMPORTANCIA
ASUNTO T

112]3]4]5
a. Poder facilitar educacion no presencial... olalala 10
b. Realizar anicamente seguimiento del aprendizaje de los estudiantes... ol2121212110
C. Cubrir mas objetivos de aprendizaje... ol2l214]10
d. Elaborar y gestionar contenidos de alta calidad... 2121610
e. Dar valor agregado a la educacién presencial... 416 l10

Figura 13. Encuesta Analisis Grafico, Respuestas Pregunta 03

PREGUNTA 03

Asunto o Cuestion

0% 20% 40% 60% 80%

Respuestas Segun Importancia

@ Importancia 1 m2 o3 04

m5 |

100%

Son concluyentes en los incisos E, D. Se pone de manifiesto la preocupacion por
la calidad de la educacion y del material que se pueda ofrecer, siempre pensando
en calidad de la formacion ofrecida. El resto de las respuestas se encuentran muy

segmentadas y no es posible hacer un analisis claro
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PREGUNTA 4.

IMPORTANCIA
ASUNTO T
1]12]3]4]5
a. Asesor (persona dedicada a investigar... >laolal2l1o
b. Administrador del sistema de tiempo completo... olala 10
C. Disefiador (es) de contenidos... 41610
d. Auxiliar de asignaturas a tiempo parcial... >l s | 10

Figura 14. Encuesta Analisis Grafico, Respuestas Pregunta 04

Pregunta 04
D _
c
)
@
<] i
=
o Y —_
o 2 4 4 '
2B
>
[}
<
P —
|
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Respuestas Segun Importancia

| @Importancia 1 m2 o3 04 m5 |

Una de las grandes preocupaciones de los docentes tiene que ver con el tiempo
requerido para cumplir todas las actividades que demanda el e-learning, esto se
manifiesta en las respuestas D; C, en donde se hace énfasis para que existan
colaboradores ya sea de tiempo parcial o completo roles como desarrollo de
materiales, y auxiliaturas docentes.

Una de las principales preocupaciones que manifestaron los profesores en el
inciso de inquietudes y observaciones se pueden clasificar en dos. La primera
dirigida hacia la pedagogia y la adopcion de estas en las tecnologias que se
plantean para apoyar la educacién presencial (asesorias psicologicas,
pedagogicas etc. .). La segunda tiene que ver con los pocos recursos econdomicos
que se destinan a la docencia y el apoyo a ella.
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11.4. ESTIMACION DE COSTOS

La estimacion de costos esta afectada por dos temas en especifico: el primero
tiene que ver con los costos de adaptacion. Y la segunda con calcular el costo de
desarrollo de un contenido de una calidad media alta. Tenemos en cuenta que no
incurriremos en costos por licenciamiento de software o por adquisicion de
hardware nuevo.

11.4.1.Costos De Adaptacion

Es un hecho de que ATutor y Moodle poseen soporte para muchos tipos de
autenticacion, pero en nuestro entorno no estan instalados dichos métodos de
autenticacion, como medida se plantea un sistema distribuido de bases de datos
de manera que la identificacién de usuarios se haga externa a la base de datos de
la plataformas, asi pues la asociacion de la herramientas LMS seria un poco mas
costosa.

Las Tareas Son:

1) Personalizar la plataforma segun la apariencia utilizada en otros servicios de la
EISI, esto tendria un tiempo aproximado de 8 semanas, ya que requiere el
conocimiento de manejo de los estilos de Moodle, y en el caso de Atutor
entrenarse en el uso de W3C. Requiere un disefiador grafico con experiencia o
un ingeniero Junior sin experiencia.

2) Desarrollar la conexion a la base de datos externa, para la autenticacion de
usuarios 12 semanas. Requiere un ingeniero junior con experiencia.

3) Correccion de errores de configuracién inherentes a la configuracion de los
servicios, servidores web y motor de base de datos.

4) Para la mantenibilidad y disponibilidad del sistema seria necesaria la presencia
de un unico administrador ya que todo el proceso esta automatizado lo que
supone una gran reduccion de costos en cuanto a personal se refiere.
Requiere ingeniero Junior sin experiencia a tiempo parcial.

11.4.2.Costos De Elaboracién De Un Curso Promedio

Se estimo conveniente dado el grado de complejidad usar dos desarrolladores y
un auxiliar docente, el primero encargado del disefo y visualizacion, el segundo
encargado del desarrollo de diversos simuladores y el tercero encargado de
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suministrar resumenes y alimentacion de los contenidos.
Para ello se tuvieron en cuenta las siguientes consideraciones:
Nivel De Complejidad

Si bien esta decision deberia ser resultado de la fase de conceptualizacion
pedagogica en este; caso se plantea seguir la metodologia del tutor por
considerarlo mas barato y mas facil de desarrollar por ser el primer prototipo, la
necesidad de cerrar un presupuesto y fijar plazos de produccion suele requerir que
ésta se realice antes de la seleccién del “proveedor”. Listaremos aqui algunos
niveles tipicos, aunque las posibles combinaciones son interminables:

Curso plano

Curso sencillo con insercién de objetos animados

Curso animado de complejidad intermedia

Curso con animacion y personaje

Emulacion de sistemas

Simulacién de sistemas

Simulacion de casos reales o juegos

Niveles de video (videos con actuacion, con personajes reales, cabezas
parlantes)

9. Niveles de audio (audio y tipos, locucion, musicalizacion, etc.)

ONoOGhwWN =

La especificacién del nivel de complejidad del curso suele ser la decisibn mas
importante en materia de costos, en este caso se “contratara” un curso animado
con complejidad intermedia, y simulaciones.

Medio De Distribucioén

El medio de distribucién tiene implicancias en los costos, debido a sus efectos
sobre la integracidn tecnoldgica de los contenidos, en las posibles APIs
requeridas, en la seleccion de un estandar. En este caso se “contratara” para
empaquetar en el estandar SCORM vy desarrollo usando action script, y lenguajes
de script del lado del cliente; se usara herramienta gratis para el empaquetado y
distribucion de los paquetes.

Cantidad De Pantallas De Navegacion

Esta métrica apunta a medir una de las variables que mas incidencia tienen en el
costo de un proyecto. Lamentablemente, la cantidad de pantallas sera la
consecuencia del procesamiento pedagogico y diseio del curso, que es
precisamente lo que no se conoce y se esta estimando; en este caso es imposible
estimar esta métrica debido a que es el primer prototipo.
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Area De Conocimiento

Si bien el costo de los desarrollos no suele variar significativamente segun la
materia sobre la cual tratan, en algunos casos, informarla puede evitar errores.
Particularmente, cuando el curso tenga un componente de imagenes o
animaciones, sea técnico, o requiera “demostraciones” con imagenes especificas,
0 se solicite algun conocimiento para poder trabajar a la par del especialista.

En este caso la asignatura es estadistica, el desarrollo de software es esencial ya
que sirva de apoyo a visualizar mas claramente algunas situaciones.

Posibilidad De Reutilizar Objetos Existentes

En algunos casos, existe la posibilidad de reutilizar una misma parte (“objeto”) de
un curso en otros desarrollos, reduciendo los costos totales. Por ejemplo, dos
cursos sobre un mismo tema con dos audiencias diferentes suelen tener muchos
puntos en comun: el costo total no deberia ser igual a la suma de los dos, sino
inferior

La reutilizacion de objetos depende de la planificacién inicial, y la mayor parte de
las decisiones que se toman alli son costosas de modificar luego. Por ello, se debe
especificar si es que se planea que existan objetos a ser usados en distintos
cursos, ya que afecta tanto los costos iniciales (mas elevados) como el costo a
largo plazo (posibles sustanciales ahorros). En este caso no existen objetos
previos, mas sin embargo se usara material digital existente, que contiene la
orientaciéon del docente y la mayoria del contenido para ser desplegado como un
tutor.
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Tabla 11.4.1. Costo de Adaptacion.

PERSONAL TAREA | HORAS | COSTO/HORA COSTO
Ingeniero Junior 1 360 $7000 $2.520.000
Ingeniero Junior Exp 2 540 $10450 $5.643.000
Administrador 3,4 1152 $7000 $8.064.000
Imprevistos Factor 1.06

Total $17.200.620

Total anual para el primer afo, donde se incluyen costo e la adaptacion y un afio
de administracién y manutencién de la plataforma.

Tabla 11.4.2. Costo Promedio.

PERSONAL TAREA HORAS COSTO/HORA COSTO
Ingeniero Junior 1 1152 $7000 $8.064.000
Disefiador grafico 2 1152 $6250 $7.200.000
Auxiliar de contenidos 3 1152 $7000 $8.064.000
Imprevistos Factor 1.185

Total $ 27.643.680

Total costo desarrollo objeto de aprendizaje empaquetado en SCORM, siguiendo

lineamientos del tutor.
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11.5.COMO SE REALIZO EL CONTENIDO DE PRUEBA

Se realizaron 5 pequefios paquetes SCORM utilizando una herramienta de libre
distribucion llamada Reload y un visor llamado Reload Player con el cual se puede
visualizar el contenido de dichos ficheros.

Estos contenidos se realizaran en esta herramienta ya que dispone de algunas
plantillas de navegacion, las cuales resultan utiles para los usuarios finales.

Existe la creencia que un objeto de aprendizaje electrénico se puede realizar en
este tipo de herramientas, de forma optima y llamativa.

Como conclusion observamos que si bien ofrece una gama de plantillas como
opciones de navegacion, no es una herramienta lo suficientemente poderosa. Mas
sin embargo se observo que es util para empaquetar contenidos que sean auto
contenido y que no dependan de APIls externas ni motores de base de datos; lo
cual a la larga representa un buen punto de interoperabilidad. Esta herramienta
proporcionando una interfaz grafica y esquema de todos los documentos XML de
este estandar implementado hasta hoy.

Estas son las direcciones donde encontrar el software mencionado.
- Reload Editor: http://www.reload.ac.uk/editor.htmi
- Reload Player: http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html
- LMS: cualquiera que soporte paquetes SCORM

Ejemplo préactico

Paso 1: Copiar los ficheros
En cuanto tengamos instalado todo el software necesario, debemos copiar los
ficheros que van a utilizar dentro del contenido que se va a crear. Se va a generar
un curso (un paquete) que contiene dos Unidades/Objetos (SCO’s).

En el ejemplo se usaran 4 ficheros (dos imagenes y dos paginas). Es Importante

pensar bien cdmo organizar los ficheros en carpetas y qué nombre Dar a dichos
archivos.
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& C:\UornadasEL 2005\curso_el2005
Archivo  Edicidn  VYer Favoritos  Herramientas  Ayuda

@Atras- > ¥ /Busqueda capetas | [T31]-

Direccion (L3 C:VJornadasEL2005\ curso_el2005

= . - N . =14 lo_a.html
Tareas de archivo y carpeta ’J mages HTML Doounment
| 1 KB

J Crear nusva carpeta
e Publicar esta carpeta en Web ) IDI__b_‘_h_tmI
kad Compartir asta carpeta KB LA

Otros sitios 2

) JornadasEL200S

i) Mis documentos

) Documentos compartidos
g MPC

& M sitios de red

Figura 15. Ventana Copia de Archivos

Paso 2: Crear el Paquete SCORM
En este paso, después de iniciar ReloadEditor, vamos a crear el paquete SCORM

‘en blanco” (la herramienta crea unos ficheros XML en el directorio que haya
indicado)

Las acciones de este paso son:

e Seleccionar el icono “New”
e Seleccionar la opcion “ADL SCORM...”

e En el cuadro “Select Folder for New Content Package”, seleccionar la
carpeta en la que se creara el paquete y pulsar el boton “Select” (en el
ejemplo se selecciona la carpeta en la que se copiaron los ficheros).

&7 Reload Editor

File Edit Tools Yiew ‘Window Help
D B <« ~| & 2@A X | + ¥ st | BB M
IMS Metadata File

@ IMS Content Package
%% ADL SCORM 1,2 Package

L0 1MS Learning Design

Figura 16. Ventana Seleccionar Paguete SCORM

Paso 3: Crear Los Recursos
Ahora se afiadiran al paquete los ficheros que permiten ejecutar cada una de
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Las unidades (en el ejemplo lo_a.html y lo_b.html).
En el panel “Files” se pueden ver los ficheros que contiene la carpeta con la que
estamos trabajando (ya que en el ejemplo se selecciond la carpeta con los
ficheros de las unidades, los veremos en el panel)

Las acciones de este paso son:

e Hacer clic en el fichero “lo_a.html” y arrastrarlo al item “Resources” en el
panel “Content Package”.

e Hacer lo mismo para el fichero “lo_b.html”
& Reload Editor

File Edt Tools View Window Help
D < | % @ X |+ +# B o Qa@

curgo_ef2005 2 MANIFEST-1284A440-6FBB-1FBC-7EBD-394EAFDA9F 77
HH-ill images ] Organizations

| = adicp_roctvip2:xsd =) Resources

] imscp_rootv plp2 xsd et 2

i) imsmanitest xml E- 4 lo_b.himl

) imvemel_rootvlp2pt xed

| ims_xml.xsd

I %lﬂ_&h{ml
S

Figura 17. Ventana Crear los Recursos

Paso 4: Cambiar el tipo de los Recursos
Ahora que hemos definido los recursos del paquete, en necesario indicar de que
tipo son.

El modelo SCORM describe dos tipos de recursos:

e Assets: son los recursos que compondran un objeto de contenido; nunca se
navegara a ellos desde el indice de Contenido.

e SCO: son los recursos que representan un Objeto de Contenido. Por
ejemplo, un HTML que contenga el JPG (asset) de la Unidad A den nuestro
Curso.

En nuestro ejemplo los recursos que hemos definido corresponden con dos
Unidades de contenido y deben ser definidos como SCO.

Las acciones para editar el tipo son:
e Seleccionar el recurso
e En el cuadro de propiedades hay seleccionar en la fila “SCORM Type” la

columna “Value”, y en el combo elegir el tipo “SCQO” en lugar del valor por
defecto “asset”.
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& Reload Editor

File Edit Tools Wiew Window Help
D@ d =~ 2@ X[+ ¢ |Balda@

& SCORM Package - curso_el2005
& Files X (2] S

=] curso_elz005

F- images

EI adlcp_rootv1p2.xsd

EI imscp_rootvlplp2 xsd

.EI imsmanifest xml

.EI imsme_rooty1p2pt xsd
El ims_xml.xsd

(& MANIFEST-1244444D-8F86-1FEC-TEBD-304EAFDASFTT
] Organizations
= Resources

< e

-4 lo_b html

lo_a.html L
=) 1o_b kit = r
Aftribute Yalue

Identifier RES-77BESFEF-DB57-361D-8490-4...
Type webcontent
Baze
HREF lo_a kil
|SCORM Type

Figura 18. Ventana Cambiar los Recursos

Paso 5: Crear el indice
En este paso crearemos el Indice de contenidos. En nuestro ejemplo el indice va a

ser:

Unidad 1: Jornadas 2005
Apartado 1: Presentacion
Apartado 2: Programa

Las acciones para crear el indice son:

Hacer clic con el boton derecho del ratdon sobre “Organizations” en el panel
“‘Content Package”, y en el menu contextual seleccionar la opcion “Add
Organization”

Hacer clic con el botdn derecho del ratéon sobre el elemento Organization (se ha
creado como resultado del paso anterior) y seleccionar la opcién “Add Item”

Para crear un contenido dentro de otro (por ejemplo un Apartado dentro de una
Unidad) s6lo hay que hacer clic sobre el item que contendra el nuevo item y
seleccionar “Add Item” en el menu.
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Eﬂeload Editor

File Edit Tools View Window Help

DE (oo R@ X[+ +| (B0 2wl

= adicp_rootvip2.xsd = E]
5] imscp_rootvlplp2 xsd -[ te &
| imsmanifest.xml EHE] Resources B Cor
| imsmd_rootv1 p2pt xsd ¥ lo_aht ar
= Ins_xml xsd -9 o _bht

lo_ il X Dekte F—

lo_b html &1 ——

Attribute + -
Siructure
E Add Metadata

Figura 19.a. Ventana Crear indice

Para modificar el titulo del item las acciones son:

e Seleccionar el item
e En el recuadro debajo del arbol en lugar de “ltem” escribir el nuevo titulo.

=1 e - .
E_l curso_el2005

B images

.EI adlcp_rootv1p2 xsd

.EI imscp_rootvl p1p2 xsd [WlJornadas 2005
.EI imstmanifest xml =& Resources

.E] imsmad_rootv p2pd xsd @ lo_ahtml

.EI irns_xml xsd & lo_b ktml

.EI lo_a.html ax

E‘ (OREl ‘Jornsdas 2005
| Atriote | Val

Figura 19.b. Ventana Crear indice
Para definir que HTML se ejecuta cada item del contenido hay que:

e Seleccionar el item en el arbol.

e En el recuadro debajo del arbol, en la fila “Referenced element”, seleccionar
la columna “Value”, y en el combo seleccionar el recurso correspondiente
(lo_b.html en este ejemplo).

e Si el recurso no esta en el combo, debe crear un nuevo recurso (ver paso
3).
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& Reload Editor

File Edit Tools View Window Help

&l curso_el2005

- images

5 adicp_rootvlp2 xsd

| imscp_rootylp1p2 xsd
| imsmanifest xmil

]| imsmd_rootvl p2p1 xsd
]| ims_xml xsd

] lo_a kil

] & _b el

D@« > 2@ X ¢+ 3% Bwuw Pn

%: SCORM Package - curso_el2005
& Files w il X

| Organizations
Organization
[ Jornadas 2005
[ Apartado 1: Presentacion
0 Apartado 2: Programa
== Resources
B B In o il

Fﬁpartado 2. Programa

I Attribute ‘alue
Identifier ITEM-98423F78-5ECS-E71 A-3530-4...
Iz Visikle (none)
IPar ameters [lo_a kit
lo_b.kHtml

Figura 19.c. Ventana Crear indice

Paso 6: Guardar, Probar y Generar
En este paso ya hemos concluido la creacion del paquete SCORM. Ahora
podemos guardarlo y visualizarlo para comprobar como funciona.

Para ello hay que:

opcion “Save”.

Seleccionar la opcion “File” del menu principal y hacer clic sobre la

Seleccionar la opcién “View” del menu principal y hacer clic sobre la opcién

“Preview Content Package”. Esta accion abre una ventana con el
navegador, donde se puede testear el contenido.
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»
. Tools | Yiew Window Help
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Figura 20. Ventana Crear, Probar, y Generar

Después de comprobar que el paquete esta correcto s6lo hay que generar el
fichero ZIP que contendra todos los recursos y la definicién de los SCO’s.

Este fichero ZIP permite “instalar” el curso en otros sistemas de formacién: por
ejemplo en Moodle, Webct, ATutor, etc.

Las acciones para generar el ZIP son:

e Seleccionar la opcion “File” del menu principal y hacer clic sobre la opcion
“Zip Content Package”.

e En el cuadro “Save as Zip File” que aparece, seleccionar la ubicacién y el
nombre del fichero.

Paso 7: Probar el Paquete en ReloadPlayer
Ahora que ya tenemos el fichero con el curso, en este paso lo importamos en
ReloadPlayer. Esta es una herramienta que permite testear los paquetes SCORM.
Las acciones para este paso son:

e Seleccionar el icono “Import Scorm Package”, el primer icono de la barra de
iconos.

e Seleccionar el fichero (en el ejemplo: curso.zip creado en el paso anterior)
e Escribir el titulo con el que el contenido se vera en el arbol “Imported Scorm
Packages”
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P Reload Scorm 1.2 Player
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Figura 21.a. Ventana Cargar en Scorm Player
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Las acciones para ejecutar el contenido importado son:

e Seleccionar el paquete (en el ejemplo “Jornadas2005”) en el panel
“Packages”. En panel “Organization” se ve el indice de contenido.

e Hacer clic en el icono “Run Scorm Package”

¥ Reload Scorm 1.2 Player
Fie Run Server Tools View Help

& X »r e+ XA

L 4
Packages W Organizations "
ed Scorm Packages arization ;I
_e drnd .‘" Organization
— for =0 Jomadas 2005
~ % gonza 0 Apartado 1: Presentacion (sco)

0 Apartado 2 Programa (sco)

Figura 21.b. Ventana ejecutaren Scorm Placer

Se podra observar que se abre un navegador y se ejecuta tal y como se ha
definido en el ReloadEditor.
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11.6.TABLAS DE RECOPILACION DE INFORMACION

Esta, tabla ha sido fragmentada en 4 partes. En las dos primeras encontrara la informacion correspondiente a las primeras 9 plataformas
investigadas, las otras dos tablas corresponden a las 7 restantes.

Tabla 11.6.1. Fragmento 1, Recopilacion De Informacion Herramientas LMS

Chef ATutor WebMentor Bazaar Claroline llias Mklesson | Ganesha Fle3
Especificaciones Técnicas
Navegador soportado si si Si Si si si si si si, css
Base Datos JBDC SQL | MySQL MySQL MySQL MySQL MySQL MySQL XML
Lenguaje de ejecucion J2EE PHP Cold Fusion PERL, CPAN PHP PHP Perl PHP, J"EE Pyton, ZOPE
Tencologia UNIX Si Si Si Si Si Si Si Si
Tecnologia Windows si si Si Si si si si si si
Tipo de Licencia GPL GPL GRATIS GPL GPL GPL GPL GRATIS GPL

W3C,SCORM, | SCORM,AICC IMS, CVSDUBLIN

Estandares soportados W3C IMS AGR-100 IMS, IEEE SCORM CORE ARIADNE IMS, SCORM | EML
Idiomas 7 18 Ingles Ingles 7 13 Ingles Frances 13
Version
Herramientas de administracion
Autenticacion Si LDAP contrasefa encriptada | Contrasefa | si si LDAD
Acceso a cursos Si Si Si si
Hosted Service si Si
integracion si Si Si Si Si si Si
Herramientas de comunicacion
Foros de discusion si si Si Si si si si si
Intercambio de archivos WebDav Si Carga si si
Correo interno si Si Si Si Si Si Si si
Apuntes si Si si
chat Si si Si si si
Video conferencia Modulo Si
Pizarrén Modulo
Herramientas que Implican al estudiante
Grupos de trabajo si Modulo Si Si si si
Ayudas si si Si si si si
Comunidades
Carpeta personal Si Si Si
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Tabla 11.6.2. Fragmento 2, Recopilacion De Informacion Herramientas LMS

Chef | ATutor | WebMentor | Bazaar | Claroline | llias | Mklesson | Ganesha | Fle3

Herramientas que muestran la evlucion

Marcadores si si si
Calendario si Modulo | Si si si si

Ayuda si Si Si Si Si si
Busqueda Si Si Si Si
Trabajo fuera de linea Optico si si si

Herramientas orientadas a los cursos

Pruebas autométicas si Si si si
Manejo de curso Si si si si si
Ayuda instructor Si Si Si Si Si Si
Pruebas en linea si si si si
Student tracking Si si

Disefio curricular

Accesibilidad Si Si si
Plantillas de curso Si Si Si Si Si

Manejo curricular Si Si

Disefio de cursos Si Si Si Si Si
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Tabla 11.6.3. Fragmento 3, Recopilacion De Informacién Herramientas LMS

MimerDesk | Moodle Jones e-education | Whiteboard | Edustance BlackBoard dorLRN
Especificaciones Técnicas
Navegador soportado Si si, css Si no si Si Si
Base Datos MySQL MySQL MySQL MySQL Oracle oracle sql
Lenguaje de ejecucion PERL PHP PHP, J2EE PHP J2EE ASP asp
Tecnologia UNIX Si Si Si Si Si si
Tecnologia Windows Si Si si Si
Tipo de Licencia GPL GPL/Comercial GPL GPL Comercial Comercial Comercial
Estandares soportados W3cC SCORM-IMS IMS, IEEE SCORM SCORM, IMS, AICC | SCORM, IMS, MsLRN IMS-MsLRN
Idiomas Ingles 21 Ingles 10 15
Version
Herramientas de administracién
Autenticacion Contrasena | LDAP,IMAP,NNTP | SSL,Contrasefia NIS Si LDAP,DOMINIO, KERVEROS | Contraseha
Acceso a cursos si si si si si
Hosted Service si si si
integracion Si Si Si Si Si
Herramientas de comunicacion
Foros de discusion si si si si si si si
Intercambio de archivos Descarga Buzones Buzones e-mail si Si XML
Correo interno si si si si si si
Apuntes Si Si Si Si Si Si
chat si si si si
Video conferencia Ampliacion Si Netmiting
Pizarron Ampliacion Si
Herramientas que Implican al estudiante
Grupos de trabajo Si Si Si Si Si Si
Ayudas si Si Si Si si Si
Comunidades si

Carpeta personal
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Tabla 11.6.4. Fragmento 4, Recopilacion De Informacién Herramientas LMS

MimerDesk | Moodle | Jones e-education | Whiteboard | Edustance | BlackBoard | dorLRN
Herramientas que muestran la evolucién
Marcadores si
Calendario si Si si si Si Si Si
Ayuda Si Si Si Si Si Si Si
Busqueda si si Si Si
Trabajo fuera de linea Optico Optico
Herramientas orientadas a los cursos
Pruebas automaticas si si Si Si IMS QTI si si
Manejo de curso Si Si Si Si Si Si
Ayuda instructor si si Si Si Si
Pruebas en linea Si Si Si Si Si Si Si
Student tracking Si Si si si Si Si Si
Disefio curricular
Accesibilidad Si
Plantillas de curso si si si Si Si Si
Manejo curricular Si Si
Disefio de cursos si si Si contenidos | si
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