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PROLOGO
Estimado lector

El desarrollo de las Ciencias de la Educacion, las Econémicas,
las Ciencias Técnicas y en particular la Informatica, las Telecomu-
nicaciones, han abierto perspectivas que ofrecen al sector educa-
tivo y gerencial, valiosisimos recursos y servicios para enriquecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi que la necesidad de
mejoramiento de la Educacion en términos de calidad, equidad
y cobertura con relacién al uso de las TIC, ha propiciado a nivel
mundial la adopcién de estandares y modelos especificos en el
marco de la globalizacién de una sociedad cada vez mas basada
en la informacién y el conocimiento.

La Educacidn Virtual, educacién en linea, e-Learning o telefor-
macion, son algunos de los términos que se usan hoy dia para re-
ferirse a la ensefianza abierta, flexible e interactiva, apoyada en
las nuevas tecnologias de la informacidon y las comunicaciones.
Resulta enorme la cantidad de publicaciones en Internet sobre
este tema; por ello nos hemos propuesto publicar este Libro para
facilitar su entendimiento.

Es objetivo de los autores poner a disposicion de profesores,
estudiantes, gerentes, funcionarios o profesionales de cualquier
campo interesados en el tema de la Educacion Virtual, un volumen
de informacidn organizado con los aspectos principales de las TIC,
el e-Learning y su influencia en los procesos de desarrollo de las
instituciones educativas, gerenciales y en definitiva en sentido am-
plio, su influencia en el desarrollo de un pais, region o localidad.

Se introduce el estudio del valor y el papel de la Educacion
Virtual y las TIC en los procesos de desarrollo humano, para que
se comprenda la incidencia de la brecha digital en los procesos
del desarrollo y las causas de la misma entre los paises del Tercer
Mundo y los paises desarrollados.

Se incluyen varios tipos de aplicaciones TIC con utilidad en
areas importantes para el desarrollo de un pais o region como las
descritas en los Objetivos de Desarrollo del Milenio.

Esperamos que el libro cumpla su objetivo, principalmente de
ser util y contribuir al conocimiento y la divulgacion de estas im-
portantes y modernas disciplinas educativas para el desarrollo de
la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento.

Los Autores







CAPiTULO 1
Las Tecnologias de Informacion y la Comunicacion
1.1 GENERALIDADES

La Conferencia Mundial sobre Educaciéon Superior, auspiciada
por la UNESCO, que sesiond en Paris, en octubre de 1998, aprobd
la “Declaracién Mundial sobre la Educacion Superior en el Siglo
XXI: Visién y Accion”. En ella se expresa que las nuevas tecno-
logias de la informacion y las comunicaciones (TICs), seguiran
modificando la forma de elaboracion, adquisicion, uso y transmi-
sidon de conocimientos, ya que estas tecnologias no sélo amplian
las posibilidades de acceso a la educacién universitaria, sino que
constituyen un factor de innovaciéon para las instituciones educa-
cionales en cuanto a las formas y métodos que se emplean para
desarrollar el aprendizaje.

Las TICs, basadas en el protagonismo de las modernas com-
putadoras, en las telecomunicaciones y en el manejo de la infor-
macién, se han difundido geograficamente de forma extensiva
y han penetrado todas las esferas de la actividad humana, gra-
cias a sus posibilidades de permitir intercambiar ideas, introducir
nuevos conceptos y experimentar ambientes que de otra forma
no estarian a nuestro alcance vivirlos.

Los avances de la Ciencia y la Tecnologia, especialmente en
el area de la Informatica y las Telecomunicaciones generan en la
sociedad una evolucion irreversible, tanto en lo tecnoldgico como
en lo econdmico, social y en lo psicoldgico. Lo que se aprende no
es ya los conocimientos mismos, sino sobretodo la forma de lle-
gar hasta ellos y como utilizarlos. Las TICs ofrecen posibilidades
de intermediar entre el hombre y los conocimientos por medio de
las redes de computadoras e Internet.

1.1.1 Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

éComo definimos las TIC?

En la actualidad se pueden encontrar una gran cantidad de
definiciones de TICs, aqui daremos una que hemos elaborado y
que nos parece la mas apropiada.
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"Las TICs estudian y producen las metodologias, equipos y sis-
temas que posibilitan generar, almacenar, procesar e intercam-
biar informacidn, facilitar el acceso a grandes masas de informa-
cién en cortos periodos de tiempo, como son los discos CD-ROM
y DVDs, el acceso “en-linea” a bases de datos bibliograficas; pre-
sentar al usuario la misma informacién con cddigos lingliisticos
diferentes, como son los hiperdocumentos y la transmision de
informacién a destinos lejanos, con costos cada vez menores y
en tiempo real como las videoconferencias”.

Hoy mas que nunca los docentes de cualquier nivel (desde
la escuela primaria hasta la universidad) deben adquirir conoci-
mientos y competencias para tratar la informacién, desarrollar
habilidades y destrezas en la utilizacién de programas informati-
cos, y tener una actitud critica hacia el enorme volumen de infor-
macion circulante en la Red.

Numerosas universidades en todo el mundo ofrecen cursos
virtuales y programas completos mediante Internet y la telarafia
de la informacion (la Web). Esta nueva forma de comunicacion
educativa se conoce como, educacién “en-linea”, teleformacion,
“e-Learning”, universidad virtual, campus virtual, etc., ya que no
media la presencia fisica en las aulas como lo fundamental, sino
otros tipos de vinculos y de relaciones diferidas en el tiempo.

Las instituciones de educacidn superior tienen ante si las ta-
reas de:

1. Ensefar, ademas de los contenidos programados, como se
aplican y se utilizan estas tecnologias en los campos especifi-
cos del saber.

2. Utilizar las TICs en la creacion de nuevos ambientes de apren-
dizaje presenciales y virtuales, que pongan a nuestra disposi-
cién los mejores recursos.

Las redes de computadoras se utilizaron desde sus inicios para
el intercambio académico entre las universidades y centros de
investigaciones, y posteriormente para favorecer el aprendizaje
de determinadas materias que podian difundirse por la Red. Hoy
dia, esta tendencia se ha fortalecido con las posibilidades de la
hipermedia (hipertexto) en la Web. Es decir, nuevas formas de
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interaccion y comunicacidn entre el usuario y el sistema de infor-
macién, y de los usuarios entre si.

1.1.2 Redes de Computadoras, Internet y la Web

Una Red de Computadoras de Area Local (abreviado LAN en
inglés) es un conjunto de maquinas interconectadas que pueden
compartir datos, aplicaciones y recursos (por ejemplo discos du-
ros, impresoras, etc. Las computadoras de una red de area local
estan separadas por distancias de hasta unos pocos kildmetros, y
suelen usarse en empresas, oficinas o universidades”.

Una red local permite la transferencia rapida y eficaz de in-
formacion entre un grupo de usuarios y reduce los costos de
explotacion. El medio de conexién material entre los dispositivos
de una red local puede ser un cable coaxial, un cable de dos hilos
de cobre o un cable de fibra dptica. También pueden efectuarse
conexiones inaldmbricas empleando transmisiones de rayos in-
frarrojos o de radiofrecuencia.

Las redes emplean protocolos, o reglas, para intercambiar in-
formacion a través de una Unica conexién compartida. Estos pro-
tocolos impiden una colision de datos provocada por la transmi-
sidn simultanea entre dos o mas computadoras. En la mayoria de
las redes locales se emplean protocolos conocidos como Ether-
net. Las computadoras conectadas por Ethernet comprueban si
la conexion compartida estd en uso; si no es asi, la computadora
transmite los datos. Como las computadoras pueden detectar si
la conexidn estd ocupada al mismo tiempo que envian datos,
contintian controlando la conexién compartida y dejan de trans-
mitir si se produce una colisién.

Los dispositivos de telecomunicaciones utilizan “hardware” o
equipamiento para conectar un dispositivo a la linea de transmi-
siodn, y “software” o programas que permiten al dispositivo trans-
mitir informacion a través de la linea.

El “hardware” consiste normalmente de un transmisor y de un
cable de interfase o, si se utiliza una linea telefénica para la trans-
misién, un modulador/demodulador denominado MODEM. Este
dispositivo convierte las sefiales digitales moduladas de la linea
telefénica en sefales demoduladas para el dispositivo; transmite
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datos a través de la linea telefénica a diferentes velocidades, que
se miden en bits/seg (bps) o en baudios. Un MODEM puede ser
una unidad externa o interna a la computadora. La mayor parte
de los MODEMs pueden marcar un numero telefénico o contestar
una llamada de forma automatica.

Algunos ejemplos de “software” son los programas de trans-
ferencia de archivos o ficheros, el instalado en la computadora
central y los programas de red. El software de transferencia de
archivos (FTP) se utiliza para enviar archivos de datos de un dis-
positivo a otro. El software de la computadora central identifica
a ésta como tal, al tiempo que controla el flujo de informacion
entre los dispositivos conectados a ella. El software de red per-
mite a los dispositivos conectados a una red de computadoras
intercambiar informacion.

Otro tipo de red con recursos informaticos conectados son las
denominadas redes de area amplia WAN (Wide Area Network).
Estas redes WAN son similares a las LAN, pero conectan entre
si computadoras separadas por distancias mayores, situadas en
distintos lugares de un pais o en diferentes paises, emplean equi-
po fisico especializado y costoso y con los servicios de comunica-
ciones arrendados.

éQué es Internet?

Internet es una red de computadoras mundial, denominada la
Red de redes y conecta actualmente miles de redes de computado-
ras para permitir compartir informacion y recursos a escala global.

La Interconexién de redes informaticas permite que las com-
putadoras conectadas en cada una de ellas puedan comunicar-
se directamente desde cualquier lugar. El término Internet suele
referirse a una interconexién en particular, de caracter global y
abierto al publico, que conecta redes informaticas de organismos
oficiales, educativos y empresariales de todo el mundo. También
existen sistemas de redes mas pequeios llamados Intranet, ge-
neralmente para el uso de una Unica organizacién, una universi-
dad o empresa.

La tecnologia de Internet es una precursora de la llamada “su-
perautopista de la informacién”, un objetivo de las comunica-
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ciones informaticas que permite proporcionar a universidades,
colegios, bibliotecas, empresas y hogares el acceso universal a
una informacion de calidad que eduque, informe y entretenga.
No obstante, la informacién presente en Internet debe ser trata-
da siempre con un caracter critico.

La historia de Internet comenzé en la década de los 60 en
Estados Unidos, con un caracter militar y como una respuesta al
problema de mantener las comunicaciones en caso que se produ-
jera un ataque nuclear. La solucién propuesta para la transmisién
fue dividir los mensajes en pequefias porciones denominadas pa-
quetes, que llevarian determinadas referencias. La ruta especi-
fica que cada paquete tomaria no era relevante, lo importante
era alcanzar el objetivo, es decir, el punto que debia recibir el
mensaje. Se penso que una red de comunicacion utilizando com-
putadoras costaria menos que si se utilizaban las estaciones de
comunicacion estandar. Asi surgio la primera red de comunica-
ciéon por computadoras que se denomind red ARPA a finales de
los afios 60. Esta red brindaba los servicios de transferencia de
ficheros, conexidn con servidores remotos y mensajeria a través
del correo electrénico.

Al mismo tiempo que surgio la red ARPA, algunas compaiiias
comerciales comenzaron a desarrollar sus propias redes locales
de computadoras. Uno de los problemas que se enfrentd fue la
conexién entre computadoras debido a las diferencias entre las
redes en aspectos tales como tecnologia y arquitectura. El pro-
tocolo Ethernet de los laboratorios de Xerox, logrd resolver esos
problemas y se convirtié en un estandar que hoy es ampliamente
utilizado y permite alcanzar en las redes locales hasta 10 Mbs.

Afos mas tarde empezaron a conectarse las redes locales a la
red ARPA. En 1986 se comenzd la ampliacion de la red para in-
tercambio académico e investigacion (universidades e institucio-
nes) y las redes existentes fueron conectadas bajo un grupo de
protocolos de transmisidon desarrollado por la red ARPA: los pro-
tocolos basicos TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet
Protocol), un sistema de comunicaciones muy soélido y robusto
bajo el cual se integran todas las redes que conforman lo que se
conoce actualmente como Internet. De este modo naci6 con ello
en los Estados Unidos una nueva Red de la Fundacion Nacional de
Ciencias (NSFNET). Otras redes similares surgieron en diferentes
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paises desarrollados y con ello Internet comenzd su impetuoso
desarrollo a escala mundial.

Para conectarse a Internet se requiere tener un proveedor
de servicios (ISP), que puede ser una institucién comercial, una
universidad, o instituciones y dependencias gubernamentales.
La conexion de las computadoras con el proveedor de servicios
puede hacerse mediante cables coaxiales, cables de fibra dptica,
lineas telefénicas con MODEMSs, o conexiones inalambricas.

El desarrollo de Internet, y particularmente de las herramien-
tas cada vez mas eficientes para la comunicacion y la interac-
cion humanas, posibilita el aprendizaje activo y colaborador en
red, con la creacion de espacios virtuales que se integran a los
procesos de ensenanza-aprendizaje de caracter presencial. Esta
es una nueva dimensidon formativa que estd cambiando no sélo
los tradicionales medios de ensefianza en herramientas para el
aprendizaje, sino lo mas importante: la comunicacion durante el
proceso de aprendizaje y su propia dinamica.

Para usar una Intranet, las computadoras clientes normalmen-
te necesitan:

1 Tener instalado el conjunto de protocolos basico de comuni-
cacién (protocolo de control de transmision y el protocolo de
Internet (TCP/IP).

2 Un navegador de Web instalado como el Internet Explorer,
Mozilla u otro.

3 Un servidor de Web como el Internet Information Server

La Web en Internet

La aparicion de Internet y mas especificamente, la aparicion
en 1989 de la telarana de la informacién o Web (WWW), ha es-
timulado el uso de la red para brindar ambientes integrados de
aprendizajes. En la Web la informacién a un portal o a una pagina
se solicita mediante una direccién electrénica denominada URL
(Uniform Resource Locator), que corresponde a un sitio Web.
Esta se utiliza para que el servidor al que estamos conectados
pueda a su vez localizar la informacién solicitada en dicha direc-
cion y después enviarnosla.

Por ejemplo para conectarse al portal del buscador Google,
enviamos una solicitud con la siguiente URL: http://www.google.
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com, el servidor recibe la informacién requerida y nos la envia a
nuestra computadora, lo que vemos como la pagina de presenta-
cion de Google, que en realidad esta en la RAM de la computado-
ra que utilizamos. Para ello se utiliza el protocolo de transferencia
de hipertexto http (hipertext transfer protocol).

La Web se ha convertido en un medio eficaz de proporcionar,
compartir y construir conocimiento y es un medio propicio para el
aprendizaje auténomo. Es por ello que numerosas investigacio-
nes se dirigen a conocer cdmo se aprende en la Web, cdmo dosifi-
car la libertad de elegir caminos de aprendizajes con la necesidad
de orientar cudl o cuales serian las trayectorias mas oportunas y
eficaces. El propdsito actual no es sélo aprender a buscar la infor-
macién en la Web, sino como utilizarla “a posteriori”.

Las materias brindadas en los cursos por Internet van desde
notas, objetos de aprendizaje, WebQuest y materiales de apoyo
al curso, hasta paquetes tutoriales integrados e interactivos. Los
cursos en paquetes aislados como la mayoria de los que se distri-
buyen por CD-ROM, o en DVD, comparten ahora las opciones de
aprendizaje con estos ambientes, donde se han fundido las redes
de comunicacién por computadora y la tecnologia multimedia.

En los ultimos anos se ha desarrollado el concepto de sistema
de gestidn de contenidos (Content Management Systems o CMS).
Se trata de herramientas que permiten crear y mantener una Web
con facilidad, encargandose de los trabajos mas tediosos que has-
ta ahora ocupaban el tiempo de los administradores de las Web.

Los gestores de contenidos proporcionan un entorno que po-
sibilita la actualizacidn, mantenimiento y ampliacion de la Web
con la colaboracion de multiples usuarios. En cualquier entorno
virtual ésta es una caracteristica importante, que ademas puede
ayudar a crear una comunidad cohesionada que participe mas de
forma conjunta.

Las posibilidades de Internet y la Web

Internet y la Web ademas de servicios con cierto costo brindan
acceso gratuito a los siguientes servicios:

1. Correo electrénico y fax. Recepcidén por esta via de informa-
cion de todo género: datos, sonido, imagenes, video, etc.
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Mensajeria al instante, sobretodo en Internet con banda ancha.
Creacién de paginas Web institucionales o personales.
Entretenimientos, juegos, etc.

Consulta de libros y revistas y la posibilidad de descargarlos.

Acceso a proyectos de investigaciones y sus resultados, po-

nencias a eventos y articulos en publicaciones electrdnicas.

Envio de postales, acceso a fotos, imagenes, peliculas, video,

musica y transmisiones de radio y TV.

8. Charlas o conversaciones “en linea”, listas de discusion, gru-
pos de discusion con intereses comunes.

9. Software gratuito: shareware y freeware.

10. Cursos virtuales gratuitos con toda su documentacion.

11. Servicios de consultas y motores de busqueda.

12. Noticias en general y del estado del tiempo.

13. Consulta de planes de estudio de diferentes universidades, y
otras instituciones educacionales, cursos de postgrado y tesis
de Maestria y Doctorado.

14. Descarga de musica en formato MP3, videos y peliculas.

15. Visitas virtuales a Museos, paginas de turismo, etc.

16. Consulta a bases de datos.

oOUuhAWN

N

El Correo Electrénico (E-mail)

El correo electrénico es una herramienta que se ha converti-
do en un elemento imprescindible en las redes de comunicacion
para la mayoria de las universidades, organizaciones, empresas
y oficinas modernas asi como en la propia casa. El uso del correo
electrénico estd muy extendido en principio, para usos profesio-
nales y practicos, pero también para estar en contacto con fami-
liares y amigos en cualquier parte del mundo.

“El correo electrénico permite la transmision de datos y men-
sajes de una computadora a otra mediante redes locales o Inter-
net, a través de la linea telefénica usando un MODEM o también
mediante conexiéon por enlaces de microondas, satélites de co-
municacion o de otro equipo de telecomunicaciones”,

El correo electrénico posibilita el envio de un mismo mensaje a
varias direcciones electrdnicas. Los servicios de correo electréni-
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co utilizan una computadora central para almacenar los mensajes
y datos anexos en archivos de todo tipo de formato y enviarlos a
su destino.

El usuario de una computadora personal que desee enviar y
recibir mensajes escritos o hablados sélo necesita suscribirse a
una red de correo electrénico publica y disponer de un médem y
una linea telefénica. Dado el enorme volumen de correo electré-
nico potencial que puede generarse, se han desarrollado siste-
mas capaces de particularizar el correo para cada usuario.

En la actualidad existen muchos portales de Internet que po-
sibilitan el uso de correo electronico gratuito como Yahoo.com,
Hotmail.com, Gmail.com, Ureach.com, Latinmail.com, etc.

Ejemplos de direcciones de correo electrénico son: alejo@hu-
manidades.unica.cu, marti@fbio.uh.cu, mayabe@yahoo.es, rafa-
el@gmail.com, pcarrillo@hotmail.com, bucanero2006@infomed.
sld.cu

Para el uso del correo electronico se considera oportuno seguir
determinadas reglas, como son:

Ser claros, directos y concisos en el mensaje que se escribe.
Escoger el "asunto” o referencia que encabeza el mensaje de
forma concisa.

e Cuidar mucho las caracteristicas de los interlocutores al utili-
zar las bromas o el doble sentido.

e Poner siempre sus datos al final con su direccion u otras for-
mas de poder contactarlo.

e Utilizar la mayuscula con discrecion ya que puede dar la im-
presion de una forma imperativa de comunicarse.

En un curso virtual en la Web, el correo electréonico puede uti-
lizarse para cohesionar las actividades de los participantes, res-
ponder a preguntas, dudas y para distribuir algunos materiales
en HTML, que seran leidos por su navegador o “browser” como
Internet Explorer, Mozilla o Netscape.

Una de las ventajas del correo electrénico es precisamente su
asincronia, es decir, las interacciones entre las personas no se
efectuan en tiempo real. Esto permite reflexionar y pensar en las
respuestas o en el contenido de los mensajes, releer el documen-
to recibido, analizar los anexos que acompafian al mensaje (men-
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saje textual, presentacién en Power Point, fotos, etc.), antes de
enviar el mensaje de respuesta.

éQué son las Listas de Discusion?

"Las listas electrénicas de correo constituyen foros para las
discusiones o para recibir o intercambiar informacion entre las
personas suscritas. Las listas pueden ser de corta duracidn, cuan-
do se discute un tema especifico o pueden ser listas que agrupen
a personas con intereses comunes sobre temas especificos”.

Por lo general, en las listas de discusion existe una direccién elec-
trénica de la lista para la comunicacion de todo el grupo inscrito.

Ejemplo ticapure@coollist.com, es una relacion muchos-a-mu-
chos; y una direccion electrénica especifica que comunica a los
participantes con el tutor/moderador, ejemplo prinhp@yahoo.es,
en una relacion uno-a-uno.

Los participantes, si asi lo desean, pueden enviar mensajes
personales al moderador u otros participantes que no deseen
sean conocidos por el resto de los participantes del grupo.

Conversacion “en linea” o Chat.

La conversacion “en linea” es una comunicacion sincrénica, es
decir se efectla en tiempo real. En la actualidad en casi todos
los servidores o portales como Yahoo, Hotmail, LatinMail, etc.,
existen las herramientas de conversacion, mas conocidas como
“Chat”, palabra esta que se ha trasladado al espafiol e inclusi-
ve se ha generado un verbo: “chatear”. Los espacios de conver-
sacién (chatrooms) pueden ser privados o publicos, segun las
restricciones que los usuarios deseen establecer. De igual forma
en una conversacién publica con varios participantes se pueden
establecer hilos de conversacion con mensajes privados que sélo
dos personas pueden conocer: la que lo envia y quien lo recibe.

Esta forma de comunicacion se ha extendido y cumple en cier-
ta medida una funcidn social. Con ella las personas de diferentes
culturas, costumbres, etc. intercambian opiniones e ideas, co-
mentan sobre sus modos de vida, su filosofia particular y también
se hacen nuevas amistades en el ciberespacio.
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En educacion, desde que se realizaron los primeros programas
de conferencia electrénica por computadoras, entre los ambien-
tes que se generaban, se encontraban aquellas herramientas di-
sefladas para propiciar conversaciones cortas, tal como se produ-
cen en el Campus Universitario. Asi, se simulaban la cafeteria, los
parques, etc., donde los estudiantes inscritos en un curso podian
intercambiar. Hoy todos los paquetes de herramientas para de-
sarrollar cursos en la Web, incluyen las conversaciones “en linea”,
que se dirigen a generar este tipo de interaccién entre los estu-
diantes.

El Chat es una herramienta de comunicacién de suma impor-
tancia para los cursos virtuales y otras aplicaciones permitiendo
la comunicacion entre pares o iguales “peers”, aunque en algunas
instituciones y universidades esto no se vea de esta manera y se
impongan restricciones al uso del Chat. En la educacion de adul-
tos y en general, para todo curso, este tipo de relacion entre los
participantes se debe privilegiar, ya que se ha demostrado que
gran parte del aprendizaje de las personas se realiza mediante
la interaccidén entre pares o entre personas que tienen objetivos
comunes de aprendizaje.

Un sitio de conversacién o chateo es el www.latinchat.com
para latinos y personas de habla hispana; otro sitio es el www.
chat.yahoo.com.

Existen servicios “en linea” como el Yahoo Messenger, que
permite desde que se enciende la computadora estar conectado
con amigos que utilizan el mismo servicio e intercambian mensa-
jes instantaneos. En este caso, es necesario primero “descargar”
el programa que Yahoo brinda de forma gratuita e instalarlo en
su computadora.

En un curso en la Web se pueden establecer y mantener ho-
rarios programados de conversacion o “Chat”, para promover las
relaciones interpersonales entre los participantes, realizar con-
sultas sobre los materiales estudiados y posibilitar un ambiente
de intercambio académico.

1.1.3 La Web adaptativa en educacién

Un sitio Web esta formado por un conjunto de nodos (paginas)
interrelacionados por enlaces. Planificar un documento Web no es
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una tarea facil ya que hay que tener en cuenta una serie de varia-
bles tales como Interaccién, movimiento, calidad y organizacion
de los contenidos, hipermedia, lecturabilidad y accesibilidad para
disefar el formato del hipertexto.

Un sistema hipermedia se basa en presentar al usuario los
contenidos en forma de material hipertexto. Un hipertexto es ba-
sicamente un método de organizacién de la informacion de carac-
ter no lineal, cuya estructura consiste en una red de nodos y en-
laces. Los enlaces de un sistema hipertexto son conexiones entre
un nodo origen y un nodo destino. En un sistema hipertextual la
informacién contenida en los nodos es de tipo texto.

El usuario del sistema puede acceder a la informacion de for-
ma interactiva navegando a través de la informacién. La forma de
introducir y memorizar la informacion es asociativa, inspirada en
el proceso mental humano.

Un sistema hipermedia es una estructura hipertexto donde la
informacién contenida en los nodos es informacion multimedia
(imagenes, secuencias de animaciones sintéticas, sonidos, vi-
deo). Podemos concluir que la diferencia entre un sistema hiper-
texto y un sistema hipermedia radica en el tipo de informacion
contenida en sus nodos.

Un sitio Web adaptativo es un sistema de hipermedia que me-
jora de forma automatica su organizacion y presentacion en res-
puesta a la forma de acceso y patrones de sus usuarios. Actual-
mente existen técnicas y actividades pedagdgicas basadas en las
TIC para el disefio de los sitios Web educacionales adaptativos,
que utilizan como sus estrategias la hipermedia y los modelos de
usuarios.

Hipermedia adaptativo es el drea de la Informatica que es-
tudia el desarrollo de los sistemas, métodos y técnicas capaces
de promover la adaptacion de interfaces en respuesta a las ex-
pectativas, necesidades, preferencias y deseos de sus usuarios,
reduciendo asi los problemas de desorientacién y la falta de com-
prensién propios de los sistemas hipermedia no adaptativos.

Un sitio Web adaptativo permite que usuarios con diferentes
objetivos y niveles de conocimiento pueden estar interesados en
diferentes partes de la informacién presentadas en la pagina Web
y pueden escoger diferentes enlaces para la navegacién. La nave-
gacién adaptativa consiste en ayudar a los usuarios a encontrar
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su camino en el hiperespacio adaptando el modo de presentar los
enlaces. iUn mismo enlace podra conducir a usuarios distintos a
paginas Web distintas!

El disefio de un sitio Web adaptativo de caracter educativo
involucra un conjunto de elementos, que permiten la fusién de
contenidos de las TIC dentro de un ambiente de aprendizaje co-
laborativo, donde las capacidades individuales pueden ser explo-
tadas al maximo. Este proceso de disefio tiene cinco etapas:

1. Etapa de diseiio pedagdgico: incluye las actividades
basicas que ayudan a definir los objetivos, determinar que obje-
tivos seran presentados y como ensenarlos utilizando las TIC de
manera que se logren los objetivos

2. Etapa de modelo de usuario. Toda propuesta pedagé-
gica tiene asociado un conjunto de actores dentro y fuera del
proceso de aprendizaje, por esta razén, una definicién completa
del papel de cada uno de los actores tiene que ser especificada.
Dependiendo de la estructura del modelo pedagdgico, habra ac-
tores cuya participacion podria ser mas activa que la de otros,
unos con diferentes intereses de otros y que desarrollaran dife-
rentes actividades, entonces es necesario definir que servicios
seran ofrecidos y a quienes estaran dirigidos.

3. Etapa de adaptaciéon o de servicio: depende de los re-
querimientos de los usuarios y sus niveles de acceso. Establece
cémo la informacion del modelo de usuario influye en la adapta-
cion del sistema. También especifica como y cuando actualizar la
informacién almacenada en el modelo de usuario. Durante esta
fase se genera la adaptaciéon del contenido, la presentacion, la
estructura y demas recomendaciones basandose en los modelos
construidos del usuario.

4. Etapa técnica: que esta basada en dos conceptos: las
técnicas adaptativas y el perfil de los usuarios. La inclusion de
estas técnicas surge como una necesidad para confrontar la va-
riedad y gran niumero de usuarios del sistema. El perfil de usuario
esta compuesto por una serie de caracteristicas como referencias,
informacién demografica, patrones de comportamiento, etc.

5. Etapa Tecnoldgica. En adicion a la calidad y eficiencia,
un sitio Web adaptativo tiene que ofrecer algunas caracteristicas
como disponibilidad permanente, integridad de la informacion,
entre otras. Por esta razoén la seleccidon de las tecnologias para
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desarrollar los servicios es un asunto bastante serio en el disefio

de sitios Web adaptativos.

En el ambito educativo, encontramos sistemas para la gen-
eracion de cursos adaptativos en la Web, entre éstos podemos
destacar los sistemas: TANGOW (Task-based Adaptive learNer
Guidance On the Web) que permite ofrecer cursos adaptativos
a través de Internet que se ajusta a las necesidades propias de
cada estudiante durante el proceso de aprendizaje. Con este
propdsito, el sistema genera dinamicamente los documentos pre-
sentados a los estudiantes durante la realizacién de un curso a
partir de ciertos fragmentos de contenidos proporcionados por el
disefiador del mismo. TANGOW construye las paginas HTML mas
apropiadas para cada estudiante teniendo en cuenta:

e |a peticidn realizada por el estudiante a través del enlace que
selecciona en cada paso,

e la descripcidn del curso realizada por el disenador, basada en
un formalismo de tareas y reglas docentes vy,

e la informacion sobre el estudiante, que incluye los rasgos que
constituyen su perfil y las acciones realizadas durante su in-
teraccion con el curso.

El sistema TANGOW realiza una actividad de guia y seguimien-
to de los estudiantes a lo largo de todo el proceso de aprendizaje.
Para que este proceso de ensefianza adaptativa tenga lugar, se
ha desarrollado un conjunto de programas y se han disefiado var-
ias bases de datos que constituyen la arquitectura del sistema.

El sistema DCG (Dynamic Courseware Generator), permite la
generacién automatica de cursos que se adaptan a los objetivos
de los estudiantes, a su conocimiento previo del dominio y al pro-
ceso de aprendizaje. La adaptacidn en este sistema se basa en la
planificacidon del recorrido por los contenidos del curso que mas
le convenga a cada usuario.

Hay que destacar que la Web adaptativa es aun una tecnologia
nueva y por lo general los sistemas de hipermedia adaptativos
actuales, se centran en la adaptacién de la navegacion y de
la presentacion de los materiales. No obstante, en un entorno
como Internet, existen numerosos servicios de comunicacion
y cooperacién cuyo uso es altamente recomendable en cursos
a través de Internet. Es necesario, por tanto, tener en cuenta
estos elementos y la interaccidon del usuario con los mismos,
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para realmente aprovechar las ventajas que ofrece Internet en
el campo educativo.

1.1.4 E-Learning en el Mundo Empresarial

La formacion por Internet es conocida en el mundo empresar-
ial como “e-Learning”, mientras que en el ambito de la educacion
universitaria se la conoce también con esa denominacién y mas
recientemente como “Educacién Virtual”.

En la actualidad, la educacién a través de Internet o e-Learn-
ing esta en la agenda de todas las empresas modernas ya que las
habilidades de los directivos, funcionarios, cuadros y empleados
necesitan de una renovacion y una actualizacion constante.

La irrupcién de Internet y su incidencia en el mundo econémi-
co obliga a los directivos y gestores de empresas a reflexionar
sobre los planteamientos basicos de sus negocios, valorando las
experiencias de otros en la incorporacién de las TIC. Se trata,
pues, de apoyar a las pequefias y medianas empresas (Pymes),
iniciandolas en las ventajas que las nuevas tecnologias pueden
reportarles para mejorar su posicién en el mercado y mejorar su
imagen corporativa.

La incorporacion de las Pymes a la llamada Sociedad de la Infor-
macién es un reto necesario que se debe afrontar con el apoyo de
todos los ambitos sociales, dado que un altisimo porcentaje de la
red empresarial en muchos paises esta conformado por las Pymes.

Todo lo anterior se hace con miras a sustentar la importancia
de crear ambientes virtuales de aprendizaje en forma adecuada
y una moderacion efectiva de procesos interactivos de capacit-
acion y entrenamiento, orientados al mejoramiento de las com-
petencias profesionales y laborales de las personas vinculadas al
ejercicio de la administracidon y/o gerencia. Esta relaciéon se fun-
damenta en la convergencia de factores tecnoldgicos, educativos,
econdmicos y laborales.

Actualmente las empresas estan entendiendo que el e-Learn-
ing puede aumentar, o incluso sustituir a la capacitacion pres-
encial tradicional basada en aulas de clase. Existen tendencias
en este segmento que tendran un impacto en el futuro de las
empresas, los vendedores y los proveedores de servicios. Cada
una de ellas tendra consecuencias positivas y negativas y pueden
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ser consideradas igualmente importantes a la hora de analizar y
planificar la gestién empresarial.

Implementacién del e-Learning

Hay muchos obstaculos que limitan la adopcidon masiva y la
obtencion de beneficios 6ptimos del e-Learning. Por ejemplo, la
implementacion de la infraestructura técnica para este tipo de
solucion todavia es costosa y compleja. Ademas, muchos vend-
edores de determinados productos que resuelven algunos aspec-
tos de e-Learning desapareceran, o seran comprados e integrados
por competidores mas solidos financieramente. Sin embargo, van
apareciendo soluciones para la implementacién de cursos de rela-
tivamente bajo costo con el uso del denominado software libre.

Para las organizaciones y empresas, el e-Learning debe of-
recer una implementacién simple, costos unitarios mas bajos y
mejores contenidos. Una solucion mas positiva es que se estan
construyendo paquetes que integran muchos de los productos re-
queridos para una iniciativa de teleformacion que abarque a toda
una empresa o una corporacion y que sea totalmente funcional.
Esto reduciria los costos por estudiante y por curso asi como la
complejidad y el tiempo de implementacién.

La disponibilidad de cursos para e-Learning es critica para el
desarrollo del mercado, en particular cuando no se trata de las
areas mas trabajadas como la propia educacién en Tecnologias
de la Informacion con contenidos predominantes en idioma in-
glés. Para una aceptacion global, la educacién virtual debe mov-
erse fuera de estos limites. Apareceran nuevas profesiones con
habilidades en el desarrollo de cursos diversos que sean multil-
ingles, multidisciplinarios y que aprovechen realmente todos los
beneficios de la Web.

Los disefiadores de cursos “en-linea” estuvieron entre las 10
posiciones mas demandadas por las 1000 empresas mas impor-
tantes del mundo en el afio 2005.

E-Learning: una infraestructura alternativa

Como que las organizaciones y empresas necesitan un progra-
ma estratégico de e-Learning bien disefiado, pero una iniciativa
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de esta naturaleza toma tiempo para ser bien planificada, di-

sefiada, construida e implementada en la Web. Sin embargo, las

operaciones actuales en las modernas empresas, necesitan de
una capacitacidn urgente para sus empleados, asi como una gran
cantidad de entrenamiento pero a costos razonables, por tanto,
los planes empresariales y los corporativos deben responder a un
doble objetivo, que soporte concurrentemente tanto las necesi-
dades tacticas como las iniciativas estratégicas.

Las soluciones para implementar la teleformacién se estan de-
sarrollando de la siguiente forma:

1 Sitios Web donde una empresa puede contratar una infrae-
structura para distribuir cursos “en-linea” basado en buscado-
res con un sistema de pago por uso.

2 Sitios Web que generan paquetes y distribuyen cursos de e-
Learning de las firmas mas reconocidas o populares, genera-
dos para satisfacer a una industria o empresa en particular.

3 Sitios Web de sistemas de administracién de tareas totalmente
funcionales, que proporcionen todos los aspectos de una estra-
tegia de e-Learning, excepto la propiedad de la tecnologia.

4 El uso de plataformas comerciales o abiertas de software libre
para la teleformacién que pueden ser descargadas de Inter-
net.

E-Learning: nuevas iniciativas

Dentro de las nuevas iniciativas, las empresas construyen In-
tranets o portales de informacion corporativa en la Web, para
conducir negocios junto con sus empleados y dar a conocer su
imagen corporativa y sus ofertas de productos y servicios. Estos
tipicamente incluyen herramientas de autoservicio para acceder
a beneficios, formularios, politicas e informaciones, asi como no-
vedades y comunicaciones ejecutivas, una infraestructura de ge-
stion del conocimiento, comunidades de empleados y acceso a
cursos con e-Learning o teleformacion.

La educacién continua beneficiara tanto al empleador como al
empleado. El primero obtendrd un mejor desempeno en el tra-
bajo y mayor alineacién con las competencias empresariales. Los
segundos ganaran en el desarrollo de sus habilidades o sus car-
reras y en muchos casos un incremento salarial. De esta manera
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las capacidades logradas con estas nuevas iniciativas se converti-
ran en herramientas competitivas para la contratacion, retencién,
la administracién de las relaciones y otras estrategias de capital
humano relacionadas con los empleados y técnicos.

E-Learning: comercio colaborativo y virtualizacion

La virtualizacidon continua de las empresas y el crecimiento del
comercio colaborativo significan que multiples empresas compar-
tirdn la pertenencia y la contabilidad de los procesos de negocios
centrales. Cada una de las empresas colaborativas debera ver a
los empleados de otra empresa asociada como propios. Todos el-
los deberian esperar que cada empleado, clave en un proceso, que
atraviese varias empresas requerira de e-Learning y de otros desar-
rollos pensados para él. Por tanto, la administracion del e-Learning
requerira distribucién y acceso multiempresas, agregando otro nivel
de complejidad y nuevos requerimientos de integracion.

El e-Learning y los clientes

La mayoria de las empresas utilizan en principio el e-Learning
en sus actividades de capacitacion para empleados y técnicos,
pero el paso siguiente sera ofrecerlo a sus clientes. Un consumi-
dor educado es mas poderoso y una estrategia éptima de relacion
gestidn-consumidor debe incluir la capacitacion e informacion al
consumidor. Las capacidades de e-Learning pueden ser utilizadas
por las empresas para lanzar nuevos productos al mercado, en-
sefar a los clientes las técnicas de autoservicio, informarlo sobre
nuevos productos o servicios disponibles y realizar comparacio-
nes con productos o servicios de otras firmas, entre otras alter-
nativas. Resulta importante también recibir y tener en cuenta las
opiniones de los clientes. Desde el afio 2005, el e-Learning es
una practica aceptada para el 70% de los sitios Web que estan
dirigidos a los clientes.

Enriquecimiento del e-Learning.

Los investigadores académicos y de la produccién y servicios
han demostrado que cuando los estudiantes aprenden a través de
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la experiencia, logran una mayor asimilacion y retencién. Las ac-
tividades de ensefianza que comprometen al estudiante y aquel-
las que son altamente practicas lo acercan hacia una experiencia
mas cercana a la vida real.

Las técnicas como colaboracién, interactividad, modelacidn,
simulacion, y las tecnologias como interfases de realidad virtual
y video-juegos, cuando se aplican apropiadamente, pueden ha-
cer una mejor aproximacion hacia el aprendizaje a través de la
experiencia. Para el 2006, la simulacién se mostrara como una
parte muy necesaria en la mayoria de los cursos basados en e-
Learning.

E-learning inalambrico

La distribucién inaldmbrica del e-Learning no ofrece aun co-
stos satisfactorios. En cambio, en paises pobres o regiones donde
no existen infraestructuras de cables, la tecnologia inaldmbrica
puede ofrecer el costo mas bajo para las redes y la mejor via
para el e-Learning. En los paises subdesarrollados las tecnolo-
gias inaldmbricas permiten habilitar una alta conectividad, sin
tener practicamente costos marginales. También la conectividad
inaldmbrica a Internet y la oferta de e-Learning no son sdélo una
mejora en la educacién, sino una oportunidad para el desarrollo
de regiones y de comunidades en los paises pobres, que deben
ser apoyados por organizaciones internacionales y los paises mas
ricos para lograrlo.

E-Learning y la capacitacion permanente

Las tecnologias y las practicas de negocios cambian muy rapi-
damente. Algunas habilidades son ineficaces o caducan luego de
pocos meses de su introduccién y siempre aparecerdn nuevas
necesidades. Por esto, la capacitacion mediante e-Learning es
una necesidad para el avance de cualquier empresa. Si la tasa
de cambio tecnoldgico de los Ultimos afios continda, en cualquier
momento la mayoria de las empresas se vera forzada a re-ca-
pacitar un alto porcentaje de su fuerza laboral. Ademas de esto,
se agrega el numero vy la diversidad crecientes de capacidades y
nuevos conocimientos que los empleados necesitan. El e-Lear-
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ning se esta convirtiendo en un imperativo para la capacitacion
permanente de manera que las empresas puedan soportar este
ambiente de cambio.

Interés global en e-Learning

El e-Learning esta siendo adoptado mas rapida y universal-
mente que otros esfuerzos basados en Internet. Un analisis sobre
el uso de Internet revela que existen iniciativas especificas en
teleformacién basada en la Web en los 25 paises con mayor po-
blacién del mundo. El interés es creciente en las organizaciones
gubernamentales, de educacion, financieras y comerciales.

Un desarrollo global en e-Learning ofrece acceso para la edu-
cacién superior de estudiantes extranjeros porque las universi-
dades ubicadas en un pais, pueden ofrecer educacién a personas
gue viven en otro pais, o bien los estudiantes que no tienen una
institucion cercana podran asistir virtualmente a clases. Desde
el afio 2004, el 80% de las principales universidades europeas y
norteamericanas (las 25 tope de cada regién) ofrecieron cursos
de educacién superior, globales y regionales.

Las empresas de todo el mundo estan comprendiendo que no
todos los requerimientos de conocimientos pueden ser cubiertos
a través de la captacion y contratacidén de nuevo personal. En las
areas claves, es mas competitivo para la mayoria de las organi-
zaciones contratar sélo la cantidad de empleados necesarios. El
rapido cambio en las tecnologias y los negocios hace impracti-
cable el desarrollo, la actualizacion y la transferencia de conoci-
miento con clases de capacitacion tradicionales. Las conexiones y
el ancho de banda crecientes han llevado el eLearning a un terre-
no mas practico y viable, permitiendo realizar la capacitacién de
personal con alta calidad a través de las redes.

El e-Learning no debe limitarse a cursos “en linea” para universi-
dades, empresas, corporaciones o grandes compafiias. Tampoco ha
de estar centrado exclusivamente en cdmo aumentar los beneficios.
Cuando se desarrollen médulos e-Learning hay que estar seguros
de que todos los grupos sociales tendran acceso a estas técnicas, y
facilitar a todos los ciudadanos interesados los medios para usar las
TIC en su desarrollo profesional y personal, y asi poder capacitarlos
para adentrarnos en la sociedad de la informacion.
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Crecen los intereses y las inversiones gubernamentales

Las iniciativas de los gobiernos por mejorar la educacion se da a
niveles nacionales, estatales y locales. Los paises subdesarrollados,
por su parte, veran el e-Learning como una ayuda potencial para
incrementar el nivel educativo e influir en su desarrollo econémico
y social. En muchos de estos paises, la educacion técnica es aun
cara, existe la exclusién, las oportunidades estan limitadas vy la
brecha digital respecto a los paises desarrollados es muy amplia.
El e-Learning puede colaborar con el cierre parcial de esta brecha
digital, mas rapidamente que la ensefianza tradicional a través de
la preparacion de los docentes y, como consecuencia, extendiendo
la educacién hacia la mayoria de la poblacion.

Otras iniciativas incluyen el establecimiento de universidades
virtuales y la provisién de recursos de e-Learning para todos los
niveles de educacion desde los circulos infantiles, escuelas pri-
marias y secundarias hasta las universidades. Para el 2006, los
gobiernos de los paises mas desarrollados y muchos en vias de
desarrollo soportaran universidades virtuales como parte de sus
iniciativas de gobierno electrénico.

Algunos gobiernos estan soportando empresas comerciales en
muchas partes del mundo para lanzar iniciativas de e-Learning y
asi estimular el desarrollo econdémico y la expansién de los nego-
cios. En los servicios publicos, el e-Learning ayudara a desarrollar
o suplementar habilidades y practicas en areas como la salud
publica, la agricultura y la cultura fisica y el deporte. Resulta
importante no cometer los errores de las organizaciones al sube-
stimar el impacto cultural y social y los costos y sobreestimar las
capacidades de las redes y la tecnologia dentro de los proyectos
de e-Learning.

1.2 PROYECTOS TIC
1.2.1 Proyectos TIC para Universidades
Nuevos retos TIC para la Educacién Superior

El nuevo modelo de universidad ha de liderar socialmente la
innovacion del sistema educativo y de investigacién con obje-

31



JOSE A. MARTI ARIAS, ARNALDO A. MARTI ARIAS

to de proporcionar calidad a los
servicios de educacion de nivel
superior demandados por toda la
sociedad.

Las TIC representan un instru-
mento excepcional en la mejora
de los procesos de formacién e
investigaciéon y gestion de las
universidades, algo que les exige
ser cada vez mas eficientes, em-
prendedoras y de calidad.

En la actualidad esto supone un planteamiento de futuro de
las posibilidades de la formacién virtual y de una adecuada uti-
lizacién de las tecnologias de la comunicacion en la docencia e
investigacion.

Con ello también se requiere la organizacion de redes y grupos
de universidades de un pais que puedan compartir los recursos
de aprendizaje necesarios en dichas experiencias. Como una re-
spuesta a esta demanda, las universidades en todo el mundo
estan poniendo en marcha proyectos asociados a las TIC para
desarrollar una educacion virtual de alta calidad.

Otro aspecto importante para la modernizacién de las univer-
sidades es crear los espacios de concentracion de los servicios y
recursos bibliograficos, informaticos, audiovisuales, etc., de que
dispone la universidad para soporte de la docencia y la investi-
gacion.

Mediante la Universidad Virtual se estan desarrollando expe-
riencias inter-universitarias de compartir los campus virtuales.
Esto comprende varios proyectos, entre ellos:

[/
.-

1.- Asignaturas de libre configuracion compartidas (que acogen
un gran numero de asignaturas y gestionan cientos de estu-
diantes).

2.- Profesores Invitados en Red (programa con varios proyectos
de docencia compartida entre profesores de distintas universi-
dades mediante sistemas de videoconferencia y materiales de
aprendizaje distribuidos mediante Internet).

3.- Formacién compartida de profesores para el uso de las TIC en
la docencia universitaria; todo con el fin, de apoyar acciones

32



EDUCACION VIRTUAL / Educacioén Virtual: “TICs, e-Learning y Desarrollo

conjuntas en varios campus virtuales, para contribuir mejor
al desarrollo cientifico, tecnoldgico y cultural de la sociedad
moderna. Estas experiencias desarrolladas principalmente en
estudios de grado, se intensifican también en los cursos de
postgrado, diplomados, maestrias y doctorados.

Proceso de desarrollo de una universidad virtual

En la figura se mues-
tra el proceso de desa-
rrollo de una moderna
universidad virtual y los
aspectos generales a te-
Elaboracion de ner en cuenta como la

ofertadecursos | seleccion del entorno vir-

virtuales . .
tual de aprendizaje o pla-
taforma de e-Learning, la
elaboracion de cursos y el

e desarrollo de contenidos
SIS Universidad Virtual
para la oferta de cursos

virtuales.

Universidad
Tradicional

Desarrollo de contenidos

Seleccion/elaboracion
de plataformas
de e-Learning

Desarrollo de Espacios Regionales de Educacién Superior

En este nuevo proceso, de desarrollo de espacios regionales de
Educacion Superior, las TIC constituyen un instrumento decisivo
no soélo desde el punto de vista de la gestion, sino también como
soporte para la docencia y la transferencia de conocimientos, la
investigacién y la transferencia de sus resultados y la gestion
tecnoldgica.

El eje central de este proyecto consiste en la construccion de
Espacios Regionales de Educacion Superior (ERES), cuyo
objetivo es lograr una reforma académica de los sistemas univer-
sitarios para facilitar la homologacién de titulos y la movilidad de
los estudiantes, asi como abordar el cambio de modelo hacia un
nuevo sistema universitario propio de la sociedad de la informa-
cion. También ofrece la posibilidad de interrelaciéon con expertos
de cualquier parte del mundo, un nuevo espacio para cursar un
programa ofrecido por una universidad de otro pais sin la nece-

33



JOSE A. MARTI ARIAS, ARNALDO A. MARTI ARIAS

sidad de viajar, la ampliacidn del radio de accién de las universi-
dades, el mejoramiento de la oferta de cursos de extension y una
educacion a mas bajo costo.

De acuerdo con las lineas de desarrollo de los futuros ERES,
se requiere incrementar el nimero de espacios polivalentes tan-
to fisicos como virtuales que se puedan utilizar en funcién de
las necesidades mediante el uso de software libre, de computa-
doras portatiles y de conexiones inalambricas. En este sentido,
son muchas las instituciones de educacion superior (IES), que
disponen ya de conexiones inaldmbricas, que estan potenciando
el uso del software libre, y cuentan con un servicio de préstamo
de computadoras portatiles, o de ayuda econdmica a profesores
y estudiantes para su compra. Para desarrollar este tipo de pro-
yecto conjunto de Campus Virtual Compartido, las universidades
que se involucran en tales proyectos requieren:

- Infraestructuras y dotaciones especializadas, disefiadas
para la gestidn coordinada y las acciones de intercambio en la
aplicacion y el uso profesional de las TIC. No se trata tanto de
la necesidad de implantar servicios que centralicen la gestién,
como de disefar y desarrollar mecanismos de coordinacién
eficaces y viables para una &agil gestién de la red.

- Formacioén en materia de TIC, para garantizar que estos co-
nocimientos se puedan aplicar tanto en el campo profesional
como en la docencia.

- Una red de servicios y estructuras coordinados, dotados
de la adecuada y suficiente infraestructura para enfrentar los
procesos de integracién de las TIC en la ensefianza entre uni-
versidades.

Estos procesos exigen una permanente actualizacién determi-
nada por tres factores:

1 El cambio y la innovacion, con proyectos de capacitacion perma-
nente del recurso humano, uso de las tecnologias de la comuni-
cacién y la informacién, reformulacion de los procesos, etc.

2 La conectividad, la actualizacion es imprescindible plantearla
desde una perspectiva interinstitucional, con proyectos coor-
dinados, docencia compartida, grupos institucionales, etc.
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3 La flexibilidad institucional, con nuevas estructuras y funcio-
nes de y dentro de las IES, evaluacion de la calidad de la edu-
cacién virtual y mejora de la docencia, etc.

En realidad, existen aun dificultades institucionales, adminis-
trativas y organizativas relacionadas con el uso de las TIC. Desde
el punto de vista de la gestidn de la universidad, las principales
dificultades son:

e Laformacion de personal a todos los niveles en un mundo tan
cambiante como el de las TIC.

e La necesidad de una mayor implicacion de los gestores TIC en
las decisiones estratégicas.

A lo anterior se afiade la escasez de asistencia profesional
para adaptar los métodos de transmision del conocimiento a las
nuevas posibilidades tecnoldgicas y su empleo extensivo para la
busqueda y generacién de nuevos conocimientos. Por otra parte,
la asignacién y financiamiento presupuestario para la adquisi-
cion de equipos informaticos y la firma de acuerdos de desarrollo
tecnoldgico con proveedores de ambito nacional o internacional,
es una necesidad que demanda la gran mayoria de las IES para
poder mantener un ritmo de evolucion tecnoldgica adecuado.

S6lo a modo de ilustracion se dan a continuacién algunos da-
tos sobre la educacién virtual en Espafia (afio 2004). Se impartie-
ron mas de 1.270 cursos en linea; mas de 5.000 horas educativas
de radio y TV; mas de 160.000 alumnos con correo electrénico y
acceso a los cursos virtuales y servicios de la secretaria virtual;
mas de 4.000 tutores con servicios de apoyo a la tutoria tele-
matica; mas de 40.000 usuarios de cursos y comunidades de
una plataforma de software libre desarrollada en la Universidad
Nacional de Educacién a Distancia (UNED); convenios y proyec-
tos nacionales e internacionales como: Sécrates, Alfa, Programa
e-Learning, Leonardo, EUMEDIS, IST, @Lis, entre otros, con or-
ganismos y entidades publicas y privadas para el uso de las TIC
en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En cuanto a los proyectos TIC, otro reto son los programas
educativos a través de contextos altamente internacionalizados.
Un ejemplo de esto es el Programa Ibertel, que contribuird a co-
nectar, con fines educativos, todos los centros universitarios del
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espacio cultural iberoamericano. Con ello, se trata de aprovechar
conjuntamente al maximo, las tecnologias existentes en las mo-
dalidades de comunicacién digital y via satélite (inaldmbricas)
entre Europa y América Latina para asi aprovechar las mejores
experiencias de las universidades para compartir, colaborar y no
para competir.

1.2.2 Proyectos TIC en el campo empresarial

En el epigrafe 1.1.3 consideramos la influencia de las TIC en
las empresas ya que en el mundo actual las organizaciones ne-
cesitan cada vez mas personas inteligentes y preparadas profe-
sional y técnicamente. Los puestos laborales que sdélo requieren
destreza fisica del hombre ya son reemplazados por maquinas,
pues los avances tecnoldgicos logrados han superado la propia
pericia del hombre. Es real, aunque parezca ironico, pero al mo-
mento de ensamblar, procesar, etc. en un proceso de produccion;
ningun ser humano puede hacerlo a la velocidad y con la preci-
sidn con que lo hacen las maquinas herramientas automatizadas
y los robots que él mismo ha inventado.

La evolucién tecnoldgica ha mutado del sistema de produccion
del consumo masivo hacia el consumo diversificado. Este cambio
requiere de empresas flexibles que apunten constantemente a la
calidad total de la produccién. Por ello, se hace necesario un nue-
vo modelo de distribucidon de la inteligencia a lo largo de todo el
proceso productivo. La realidad es que este uso intensivo del co-
nocimiento todavia sélo asegura condiciones de plena realizacion
a una minoria de trabajadores, sélo aquellos que se capacitan.

La Educacién es la inversidon mas importante con que cuenta
el hombre del siglo XXI pues una mente desarrollada con la edu-
cacién, independiente, versatil y con capacidad de adaptacion es
lo Unico que le permitird sobrevivir a los cambios que se produ-
ciran en el futuro. Todo lo demas, acabara en la solucién con las
magquinas y artefactos automatizados pues el mundo del trabajo
se esta redefiniendo cada vez mas. La mecanizacién y automati-
zacién de los procesos ha terminado de centralizar el valor de las
empresas en los cerebros, en el capital humano pensante y ca-
pacitado. Porque, en realidad, las maquinas son muy eficientes,
pero no sustituyen al cerebro humano.
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La educacién tradicional funciona bajo la idea de que el cono-
cimiento es uno y es transferible, pero los procesos educativos
deben estar orientados a la exploracién y la investigacién, mas
que a la transferencia de informacion, y docentes que no partan
de una afirmacién sino de una pregunta. Si el estudiante es el
encargado de llevar adelante la investigacién y la busqueda de la
respuesta, no sélo se esta ensefando el concepto en si, sino que
también se estd estimulando la formacion de criterios y la capa-
cidad de decidir y evaluar por si mismo situaciones dadas.

En el mundo empresarial, la actitud de los directivos es proba-
blemente el factor individual mas decisivo en cuanto a la influen-
cia que ejerce en el desarrollo de las TIC para el aprendizaje, en
particular en las pequefas y medianas empresas. La mayoria de
los dirigentes no siguen ningun método cientifico para evaluar
las necesidades, sino que suelen ser pragmaticos en lo que res-
pecta a la formacidon. Ademas, la mayoria de las Pymes carecen
de formadores calificados. Muchas Pymes desean distanciarse de
las instituciones y de la educacién tradicional. A pesar de una
tendencia a la flexibilidad en la formacion profesional, las institu-
ciones que imparten este tipo de formacion en general todavia no
logran satisfacer las necesidades de las empresas.

Los directivos de empresas generalmente no buscan una for-
macién ‘‘justo a tiempo” sino ‘'de ultima hora” y para poder pro-
porcionar esta formacidn se requieren materiales y métodos de
aprendizaje flexibles. Las tecnologias y los procesos actuales de
produccion, desarrollo y de distribucién de materiales plantean
problemas. Por otro lado, como parte de su politica econdmica las
empresas siempre desean ahorrar dinero: son muchas empresas
las que afirman que no pueden continuar costeando la formacion
presencial. Por lo tanto, el e-Learning se percibe como una forma
potencialmente econdmica y eficaz de formacidn flexible de ulti-
ma hora, aunque esto también presenta sus inconvenientes.

Diversos estudios han demostrado el escaso apoyo que pro-
porcionan los directivos para la introduccién del e-Learning, y lo
que resulta aun mas sorprendente, demuestran que las Pymes
o los directivos de Pymes todavia apenas fomentan el desarrollo
del e-Learning en su propia empresa.

Aparentemente no existe ningln espacio natural al que los
directivos puedan dirigirse para solicitar ayuda y el uso del e-
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Learning tampoco parece ser una cuestién primordial para las
diferentes agencias de soporte y redes en las que participan las
empresas. En cuanto a la relacion costo/beneficio, el e-Learning
no deberia aln considerarse una solucién barata. Ahora bien, el
desarrollo del e-Learning en las Pymes, cuestién que constituye
quiza el aspecto mas apremiante, complejo y todavia sin resolver,
es el de quién paga por la formacion.

El e-Learning se estd promoviendo como una respuesta eco-
nomica o rentable a la necesidad de crear formacidon continua y
fomentarla dentro de las empresas y organizaciones. No obs-
tante, la mayoria de los investigadores y muchos expertos se
muestran inflexibles al afirmar que el e-Learning no se puede
considerar aun una solucion barata. Es posible que haya econo-
mias de escala que recojan sus frutos en el futuro, pero incluso
esto queda abierto a la duda.

El e-Learning debe justificarse por si mismo, como un siste-
ma que facilita el acceso a una formacién continua y que ofrece
entornos de aprendizaje mas enriquecedores. En materiales de
aprendizaje aun hay una gran escasez de contenido multimedia
y el acceso a estos materiales es un aspecto fundamental para
el desarrollo y la implementacion este tipo de formacion “en
linea”.

En grandes empresas deberia haber mayor sintonia entre las
expectativas de los usuarios (los alumnos) y las areas de Re-
cursos Humanos (R.H.), que son las que compran los productos
y servicios informaticos para la capacitacion. Las areas de R.H.
deberian apoyar mas a los usuarios, en lugar de obligarlos, a
realizar cursos que no consideran de su interés, a cambio de
obtener créditos. La motivacion por el aprendizaje debe de ser
intrinseca; de otro modo, no es posible lograr verdadera eficacia
en la formacién.

Debe buscarse mayor sinergia entre los técnicos y docentes en
la produccion de los cursos “en-linea”, pero también debe quedar
claro quién debe servir a quién: los tecndlogos a los docentes y
todos a los usuarios. No se puede dejar que sean las razones téc-
nicas las que se impongan sobre las metodologias y didacticas,
ni permitir que el equipo de disefio grafico intente cubrir el vacio
de contenidos. Todo esto suponiendo que lo que se persigue es
lograr un aprendizaje eficaz en la teleformacion.
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También debe haber mayor sintonia entre los proveedores y
clientes a alto nivel. El presupuesto destinado a los docentes re-
sulta aun demasiado bajo como para que se hagan buenos pro-
ductos, y hay que pensar en otras partidas y repartos de los
presupuestos. Aunque el dinero del e-Learning se esté gastando
en beneficio colectivo, doblar la calidad didactica de un curso en-
linea, sélo supondria una elevacion del precio en un 20% o 30%
pero eso si, la calidad no ha de doblarse sino por lo menos debera
triplicarse en beneficio de la eficacia.

1.2.3 Proyectos TIC para el Desarrollo Agropecuario

Estrategias para Implementar TICs en el Sector Agro-
pecuario.

El objetivo central de un proyecto TIC en el sector agropecuario
es estimular y consolidar el intercambio equitativo de informacion
virtual a través de un sistema de informacion y comunicacion puesto
al servicio de todos los ciudadanos, con igualdad de oportunidades,
a nivel de instituciones publicas y privadas relacionadas con el sec-
tor agropecuario, programas y proyectos, prefecturas, alcaldias y
gobernaciones, desde la perspectiva de la Innovacion Tecnoldgica.

La Estrategia de empleo de las TICs en los Proyectos Agrope-
cuarios, tiene como propositos:

1. Identificar, a través de la informacidn, las causas objetivas de
los altos o bajos rendimientos, el uso de tecnologia adecua-
da/no adecuada, seguridad alimentaria, desarrollo enddgeno,
alternativas, etc.

2. Crear condiciones tecnoldgicas y de infraestructura informa-
tica para satisfacer los requerimientos de informacién de la
sociedad civil y principalmente del productor agropecuario.

3. Institucionalizar el manejo de las tecnologias de informacién
en el sector agropecuario con el propdsito de establecer su
sostenibilidad al nivel de instituciones del gobierno central, re-
gional, entidades privadas y ONGs.

4. Crear condiciones especificas para el desarrollo de potenciali-
dades de las TIC agropecuarias en municipios y otras institu-
ciones relacionadas con el sector.
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5. Incentivar el disefio y ejecucién de programas y proyectos
agropecuarios, que tengan como componente la generacion
de sistemas de informaciéon empleando las TIC.

Impacto de los Proyectos TIC Agropecuarios

Con la implementacién de Proyectos TIC Agropecuarios, la infor-
macion especializada ya sea por cultivos, areas de accion (investiga-
cién tecnoldgica, comercializacidon, mercados, precios, etc., sanidad
agropecuaria, y otros), los productores y empresas agropecuarias
mejoraran sus niveles de ingresos, contribuyen a reducir la pobreza,
mejorar el nivel de nutricion al garantizar la seguridad alimentaria
asi como incrementar la calidad de vida de la poblacién.

Con proyectos TIC Agropecuarios, la informacion de precios,
mercados, etc., se puede divulgar a través de diferentes medios
de comunicacién tradicionales (radio, televisién, boletines, etc.) y
medios como Internet, y otros, con lo cual los productores agro-
pecuarios estaran bien informados para poder actuar y negociar
frente a los intermediarios que son en definitiva los que mas se
benefician.

A veces da la impresion de que quienes conducen los pro-
gramas de TICs orientados al desarrollo creen que los pro-
blemas de mercadeo y distribucion de productos agricolas se
solucionaran, solamente poniendo en linea los precios de los
productos en los mercados mayoristas o que las deficiencias en
la educacion seran superadas Unicamente instalando computa-
doras en las aulas.

También es importante conjuntamente con la introduccion de
las TIC construir carreteras y caminos en las zonas rurales, dar
créditos, suministros y asesoria técnica util a productores y com-
pradores para los productos del campo, como ejemplo, el maiz,
la papa y otros, que con tanto trabajo y sacrificio se producen vy,
por otra parte, se requeririan maestros e instructores calificados,
ademas de programas apropiados, materiales, textos, ideas y re-
cursos para que los programas educativos cumplan con su mision
de preparar a los ciudadanos del campo para una vida mejor. A
este efecto es que por ejemplo, en Venezuela se ha puesto en
marcha la Misién Vuelvan Caras.
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Los beneficiarios directos son los pequefios, medianos y gran-
des productores agropecuarios que necesitan informacion espe-
cializada para mejorar la productividad de sus cultivos y especies
ganaderas con el propésito de mejorar sus niveles de ingresos.
Los beneficiarios indirectos son las instituciones que generan in-
formacion agropecuaria, para analizar su propia informacién o
para complementar otras.

1.2.4 Proyectos TIC Comunitarios (los Telecentros)

En las ultimas décadas se ha registrado un enorme incremento
en la creacién y desarrollo de nuevas tecnologias, especialmente
las referidas a la informacién y la comunicacién. Sin embargo, la
configuracién mundial actual de disponibilidad de estas tecnolo-
gias evidencia una continuidad con las distribuciones desiguales
de poder y riqueza, de modo que la llamada “brecha digital”
surge por supuesto como herencia de la brecha econdmica entre
los paises mas desarrollados y los menos desarrollados, lo que ha
provocado la exclusién digital en estos ultimos. Estas desigualda-
des se registran en el interior de las sociedades, especialmente
en aquellas mas pobres, donde el acceso y la propiedad de las
nuevas tecnologias estan concentrados en los sectores de mayor
nivel socioecondémico.

En este contexto han surgido variados planes de acciéon con
el fin de eliminar la brecha digital y contribuir a la construccion
y fortalecimiento de la Sociedad de la Informacion en todas las
regiones del mundo. Una de estas iniciativas es la instalacién de
telecentros comunitarios. Un telecentro se define como:

"un espacio fisico que provee a las personas, comunidades y
organizaciones, de acceso publico a las TIC y servicios de Inter-
net con el objetivo de alcanzar un mayor desarrollo personal y
colectivo, educacional, social y econdmico, favoreciendo la inclu-
sion digital y social”.

El proporcionar acceso gratuito o de bajo costo a las TIC no
constituye la caracteristica esencial de los telecentros, que esta
dada por su dimensién comunitaria. Es un hecho que el éxito
de los proyectos de telecentros depende, fundamentalmente, de
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gue su instalacién y desa-
rrollo se haga con y para la
comunidad, respetando las
demandas especificas de la
misma.

Los telecentros surgen,
por tanto, como ambitos de
fomento de la inclusién di-
gital, la igualdad social y el
desarrollo local, mediante el
aprendizaje y el intercambio
mutuo, especialmente en zonas y sectores sociales con pocas
posibilidades de acceso a las nuevas tecnologias. En este sentido,
se destaca el potencial de los telecentros en el fortalecimiento de
las comunidades en areas rurales y zonas muy apartadas.

La reduccién de la brecha de género, que atafie especialmente
al espacio de las mujeres en la produccion, acceso y utilizacion de
nuevas tecnologias, también ha sido destacada como uno de los
beneficios potenciales de los telecentros, por ejemplo, mediante
el disefio de politicas que privilegien el uso y gestion de tales es-
pacios por parte de mujeres.

En un Telecentro Comunitario de Informatica, las actividades
que se desarrollan son multiples:

"Capacitacion en Informatica, Electrdnica e Internet; talleres
referidos a temas que mejoren la calidad de vida de la localidad o
el barrio utilizando los recursos y la informacion de la Red; uso del
correo electréonico y navegacion por Internet; busqueda de infor-
macion; uso de bases de datos; apoyo a las pequefias empresas de
la localidad; generacién de noticias e informacion local; acceso a
tramites por parte de la poblacion e informacién publica; servicios
graficos. Ademas, en algunos telecentros se ofrecen cursos gratui-
tos de hardware de computadoras y de software libre, lenguajes
de programacion, desarrollo de redes locales de computadoras y
otros servicios de valor agregado que mejoran las posibilidades de
toda la comunidad y amplian el horizonte laboral de los jovenes”.

Uno de los principales peligros para la supervivencia de los
telecentros es su conversidén en establecimientos de tipo “ciber-
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café”, es decir, la pérdida de sus fines de desarrollo humano y
democratizacion de tecnologias, convirtiéndose en meros lugares
de consumo, uso del correo electrénico e Internet y para entrete-
nimiento con videojuegos. En cierto sentido, no se debe negar el
papel que los cibercafés juegan también en proporcionar acceso
y conexion a Internet a bajos precios, lo cual contribuye a una
mayor difusién de la TICs. Sin embargo, quienes trabajan en la
promocion de TICs para el desarrollo suelen realizar una clara
distincion entre ambos tipos de establecimientos.

Lo que diferencia a los telecentros de los cibercafés, es el pro-
posito explicito de los primeros en constituirse en instrumentos
para el desarrollo humano, de canalizar las necesidades locales
y de contribuir a la transformacién de la realidad comunitaria.
Con este fin, es necesario implementar planes a largo plazo de
capacitacidon a gestores y usuarios, con la finalidad de lograr una
verdadera apropiacion social de las nuevas tecnologias, ya que
éstas no promueven el desarrollo por si solas, sino mediante la
idoneidad y propdsitos para los cuales se destinan.

La problematica del financiamiento también afecta la viabili-
dad de este tipo de proyectos, dado que en un momento inicial
los telecentros aparecen como iniciativas poco rentables y se re-
quiere del financiamiento de los gobiernos nacionales, regionales
y locales u otra externa para su funcionamiento, bien por parte
de instituciones publicas o de donantes externos.

La cuestidén de la autosostenibilidad se convierte en un impe-
rativo ya que, por lo general, estas inversiones externas no se
aseguran por periodos de tiempo prolongados. En este sentido,
se ha remarcado el potencial de adaptabilidad de los telecentros
como un factor que puede contribuir a su desarrollo exitoso, sin
perder sus caracteristicas de dinamizadores comunitarios, me-
diante la implementacién de estrategias de autofinanciamiento o
de financiamiento complementario basadas en brindar servicios
adicionales a la comunidad, tales como: reparacién de computa-
doras, servicios de fotocopias, venta de articulos de oficina, etc.

Experiencia en Venezuela con los Nucleos de Desarrollo
Endogeno de Telecomunicaciones

La Mision de la Corporacion Venezolana de Guayana (CVG-
Telecom) es ofrecer servicios de telecomunicaciones e informa-
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cion de alta calidad, confiabilidad y disponibilidad en énfasis en el
compromiso social.

La Vision es ser la empresa que articule la infraestructura tec-
noldgica de telecomunicaciones del estado Venezolano, compro-
metida con la promocién del desarrollo productivo y social del
pais con criterio econdémico sustentable y reconocida en el ambito
latinoamericano por su solidez técnica, efectividad operativa, ca-
lidad del servicio y solvencia econdmica.

Los Nucleos de Desarrollo Endégeno en Telecomunicaciones
(NUDETEL), que se estan instalando en toda la geografia vene-
zolana, (similares a los denominados telecentros comunitarios en
otros paises de la regién) tiene por Misién:

“distribuir, agregar valor y promover en los usuarios el consu-
mo de servicios de telecomunicaciones de calidad a bajos costos
ajustados a las necesidades e intereses del entorno comunitario,
dentro del marco del nuevo modelo de economia social y los prin-
cipios del cooperativismo sustentable”.

Las instalaciones y servicios prestados por los NUDETEL son
administrados por Empresas de Produccién Social (EPS), de ca-
racter cooperativo, que tienen por objetivo el trabajo asociativo,
la distribucién equitativa del excedente o riqueza colectiva y el
beneficio comunitario.

Las funciones de las EPS son:

1 Mantener activo el plan de divulgacién e informacién de los
servicios comunitarios y de telecomunicaciones que prestan
los NUDETEL.

2 Mantener actualizadas las informaciones relacionadas con las
necesidades y demandas comunicacionales de los usuarios,
para dar respuestas oportunas.

3 Orientar la gestion de la EPS hacia el usuario con criterios de
calidad.

4 Orientar a los beneficiarios directos y comunidades adyacen-
tes hacia la funcion social y servicios de telecomunicaciones
que prestan los NUDETEL.

5 Ejecutar la gestién de atencién al usuario en el marco de la
eficiencia, cobertura y oportunidad que exige la eficacia, se-
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guridad y soberania de un sistema de telecomunicaciones a
disposicién de la comunidad.

Finalmente, los NUDETEL brindan una amplia variedad de ser-
vicios, entre ellos: acceso a Internet, servicios de telefonia, Fax,
correo-electrénico, transferencia de valores, servicios de com-
putacion: respaldo de informacion en diferentes formatos, es-
caneo e impresidon de documentos. Sirven ademdas como centro
de encuentros comunitarios destinados a asambleas de vecinos,
gabinetes sociales, mesas de trabajo, consultas bibliograficas,
teleforos, videoconferencias, cursos y talleres, actividades infor-
mativas, exposiciones y otros tipos de eventos socioculturales,
libreria y papeleria, venta de articulos escolares y de oficina, ser-
vicios de fotocopias, encuadernacion y plastificacion.

1.2.5 Proyectos TIC para el Desarrollo del Turismo

Dado el peso econdmico actual de la industria turistica, con-
siderada como la mas importante del mundo, por delante de la
industria del automovil y de la industria quimica, hay que prestar
gran atencion al desarrollo de esta industria con aspectos multi-
ples y por sus consecuencias mundiales.

Los efectos del turismo son tales, que se requieren estrategias
absolutamente innovadoras para sentar las bases de verdaderas
politicas globales, regionales y locales, ya que la industria turistica
se ha consolidado como un importante sector generador de empleo
y de divisas para las economias de los paises en desarrollo y ha
reforzado su presencia en la agenda internacional de desarrollo.

La UNESCO se propone acompafiar a sus 191 estados miem-
bros en la formulacién de sus politicas, replanteando la relacion
entre turismo y diversidad cultural, entre turismo y didlogo in-
tercultural, y entre turismo y desarrollo. De este modo pudiera
contribuir a la lucha contra la pobreza, la defensa del medio am-
biente y a un aprecio mutuo de las diversas culturas.

El Turismo Sostenible como Estrategia de Desarrollo

Turismo Sostenible, segun la Organizacién Mundial del Turis-
mo (OMT), es aquel,
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“conducente a la gestion de todos los recursos de tal forma
gue se satisfagan todas las necesidades econdmicas, sociales y
estéticas al tiempo que se respeta la integridad cultural, los pro-
cesos ecoldgicos esenciales, la biodiversidad y los sistemas de
apoyo a la vida”.

Para conseguir este desarrollo equilibrado y sostenible del tu-
rismo se necesita de la participacion de los sectores tanto publi-
cos como privados, ademas de acciones definidas con instrumen-
tos especializados. De este modo, en cumplimiento de la misidn
del Fondo Multilateral de Inversiones (FOMIN) de apoyo al sector
privado, se ha creado un grupo de proyectos para contribuir al
desarrollo sostenible del turismo por medio del aumento de la
competitividad de las pequefias y medianas empresas turisticas
de propiedad local.

El Fondo Multilateral de Inversiones, fundado en 1993, ha fi-
nanciado hasta el momento mas de 600 proyectos para el desa-
rrollo del sector privado en América Latina y el Caribe.

Objetivos del turismo sostenible

1 Conseguir una mejor integracion de los diferentes componen-
tes del producto turistico, y de una mayor colaboracion entre
los actores para diversificar la oferta y llevar a cabo una pro-
mocién mas efectiva.

2 El desarrollo y promocidon de productos turisticos que contri-
buyan a la conservacion del medioambiente y del patrimonio
cultural.

En todos los casos, debera prevalecer la innovacion, el valor
agregado o diferenciacion, la sostenibilidad financiera y su poten-
cial de replicacion.

Un area de interés dada su importancia es “Aplicaciones de las
TIC en el Turismo” para fomentar la capacitacién, el acceso vy la
aplicacion de estas tecnologias para la comercializacién a nivel
mundial de los servicios turisticos.

A continuacién exponemos algunos ejemplos de Proyectos
para el desarrollo del turismo empleando las TIC.
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1. Educacién relacionada con el patrimonio latinoame-
ricano para el desarrollo sostenible con el apoyo de las
TIC”

Esto se centra en un didlogo entre los jévenes para potenciar
los vinculos entre educacién, desarrollo sostenible y preservacion
del patrimonio latinoamericano.

Objetivo. "Utilizar las TIC para establecer y ampliar la Red
de Universidades participantes en una region, que trabajan por
la preservacion y la promocion del patrimonio regional en varios
paises de América Latina”.

Resultados esperados. Mayor aprovechamiento, mediante
las TIC, de la experiencia y comunicacién entre las universidades.
Difusion mas amplia de las practicas que sean ejemplo sobre
educacion para el desarrollo sostenible y el patrimonio regional;
aumento del didlogo entre los jévenes y la comunidad cientifica;
integracion y fortalecimiento de la educacién para el desarrollo
sostenible en los planes de estudios de las universidades.

2. Fomento del turismo cultural y ecolégico en regiones
montafnosas

Objetivo. “Promover el turismo cultural y ecoldgico basado en
la comunidad en determinadas zonas montanosas”.

Este proyecto pretende:

e La creacion de actividades econdmicas y de empleo sostenible
en las comunidades montafiosas pobres y apartadas;

e Proporcionar empleo sostenible y capacidades mediante estan-
cias en la comunidad, formacién en la produccién, comercializa-
cion y perfeccionamiento de productos artesanales de alta cali-
dad asi como la formacion de jovenes como guias turisticos;

e La promocion de la diversidad cultural mediante la conserva-
cion del patrimonio cultural y natural en los @mbitos de desa-
rrollo del proyecto.

Resultados esperados. Aumento de las capacidades locales
en gestidén, comercializacién y produccion de servicios en relacion
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con el ecoturismo; fortalecimiento de redes regionales para el
intercambio de experiencia profesional y conocimientos; capaci-
tacién de las poblaciones rurales para la produccién, comerciali-
zacién y venta de articulos artesanales; creacidon de periodos de
estancia en la comunidad; conservacién del patrimonio cultural
y natural en las zonas del proyecto; difusidon de la experiencia
adquirida.

3. Reduccioén de la pobreza mediante el turismo

El proyecto sobre reduccion de la pobreza de los jévenes me-
diante el turismo y el patrimonio pretende obtener la participa-
cion de los jovenes, en primer lugar de las comunidades rurales,
en el turismo comunitario sustentable y la preservacién de los
lugares del patrimonio cultural y natural.

Objetivo. "Contribuir al establecimiento de vinculos efectivos
entre las estrategias nacionales de reducciéon de la pobreza, la
preservacion del patrimonio cultural y natural y las posibilidades
de trabajo en el marco de la industria del turismo”.

Este proyecto pretende:

1. Elaborar mecanismos innovadores para crear posibilidades de
empleo y comercio sostenible en el marco del turismo relacio-
nado con el patrimonio natural y cultural.

2. Integrar la preservacion del patrimonio comunitario y las estra-
tegias de empleo en los planes de reduccién de la pobreza.

3. Fortalecer las capacidades de utilizacion compartida del cono-
cimiento y de creacidn de redes para mejorar la gestion de los
programas para jévenes en el ambito del turismo, vinculado al
patrimonio comunitario y al desarrollo sostenible.

Resultados esperados. Formacion y empleo de jévenes en el
ambito del turismo vinculado al patrimonio; elaboracion y aplica-
cion de estrategias comunitarias con miras a las posibilidades de
empleo; asesoramiento sobre politicas relativas a la integracion
de la preservacion del patrimonio y las estrategias de empleo en
los planes de reduccion de la pobreza.

48



EDUCACION VIRTUAL / Educacioén Virtual: “TICs, e-Learning y Desarrollo

Analisis de la posible creacion de una Catedra UNESCO de Tu-
rismo vinculado al patrimonio y desarrollo.

4. Las TIC para fomentar la diversidad cultural
Este proyecto TIC se centra en la creacion de capacidades en

el ambito del arte, el diseno, la multimedia y la musica con la
utilizacién de instrumentos digitales.

Objetivo. "Promover entre los jovenes la utilizacion artistica
y cultural de los recursos basados en las TIC asi como también
promover el pluralismo y la diversidad cultural digital”.

Las actividades de creacion de capacidades, como los semi-
narios electronicos, los cursos o las clases individuales “en linea”
y las clases magistrales presenciales, se complementaran con
redes regionales e inter-regionales en apoyo a las instituciones
de educacion superior y las industrias culturales creativas en los
paises en desarrollo.

Resultados esperados. Aumento de las posibilidades de
aprendizaje para los profesionales y jovenes investigadores de
los paises en desarrollo, mediante programas de formacion de
alto nivel; elaboracién de programas de capacitacion de jovenes
creadores digitales; fomento del aprovechamiento compartido de
la informacion y de los intercambios culturales en redes diversi-
ficadas regionales e interregionales y elaboraciéon de contenidos
culturales locales.

1.3 TIC49 EN LA EDUCACION
1.3.1 Tendencias Educativas para el siglo XXI

El siglo XXI va a ser el siglo del saber y del conocimiento, mas
precisamente, el siglo de la racionalidad cientifica y tecnoldgica.
El saber cambia al mundo, y nuestro mundo estd cambiando con
la rapidez vertiginosa con que cambian las tecnologias y los nue-
vOs conocimientos. Por eso es que la época actual es diferente:
hoy se habla de “posmodernidad” en la cultura y de la “aldea
global” en educacion.
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Con el desarrollo alcanzado el mundo actual estd marcado por
un enorme proceso de “globalizacidon”, que significa:

“la creciente gravitacion de los procesos politicos, econdmicos,
sociales y culturales de cardcter mundial sobre aquellos de carac-
ter nacional o regional”.

Este proceso que ha ocasionado cambios drasticos en los es-
pacios y en el tiempo, ha sido impulsado principalmente por la
Revolucién en las Telecomunicaciones y la Informatica.

La globalizacién brinda oportunidades para el desarrollo y esto
implica que las estrategias nacionales deben disefiarse en funcion
de las posibilidades que ofrece y de los requisitos que exige como
una mayor incorporacion a la economia mundial; pero al mis-
mo tiempo, este proceso plantea nuevos riesgos originados en
nuevas fuentes de inestabilidad tanto comercial como financiera,
riesgos de exclusién para aquellos paises que no estan adecuada-
mente preparados para las fuertes demandas de la competitivi-
dad propias del mundo contemporaneo, y riesgos de acentuacion
de la heterogeneidad estructural entre sectores sociales y regio-
nes dentro de los paises que, de forma segmentada y marginal,
se integran a la economia mundial o a las economias regionales.

La sociedad del Siglo XXI esta consciente que “educar y apren-
der” son las mas importantes fuentes de riqueza y bienestar, de
capacidad de compartir, colaborar y cooperar en paz. En conse-
cuencia, cada institucidén educativa tiene que empezar por aceptar
la necesidad de transformarse en una organizacion de excelencia
y ofrecer programas de educacidon y capacitacién para facilitar el
aprendizaje personal y colectivo en el actual siglo.

En la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento, la ciencia,
la tecnologia y la educacién se deben replantear sus objetivos,
sus metas, sus pedagogias y sus didacticas si quieren cumplir con
su misién en el siglo XXI, “brindar satisfaccion a las necesidades
del hombre y librar una fuerte lucha por evitar la destruccion del
planeta en que vivimos”.

Las mismas fuerzas tecnoldgicas que hacen tan necesario el
aprendizaje, lo tienen que hacer agradable y practico. Las propias
corporaciones y empresas se estan reinventando en torno de las
oportunidades abiertas por las TIC y las instituciones educativas
también lo estan haciendo.
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La “calidad de la educacion”, se ha convertido en un concepto
estratégico en las formulaciones de politica educativa en la gran
mayoria de paises, en torno al cual se estructura el resto de las
politicas educativas.

1.3.2 TICs y Formacion Flexible

En cualquier foro de debate sobre temas de educacion a nivel
mundial, se insiste sobre la oportunidad y la necesidad de nuevas
iniciativas que exploten las posibilidades de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién en los procesos de ensenanza-
aprendizaje. Ello ha llevado a las instituciones educativas a una
decidida apuesta por el empleo de las TIC en la docencia la in-
vestigacion. Por otra parte, va creciendo una fuerte demanda de
sistemas de ensefianza-aprendizaje mas flexibles y accesibles,
menos costosos y a los que cualquier ciudadano pueda incorpo-
rarse a lo largo de la vida.

Nos encontramos en unos momentos cruciales para una am-
plia aplicacién de las TIC en la ensenanza, que alcance el volu-
men critico capaz de iniciar un verdadero proceso de cambio.
Esta necesidad se da en la ensefanza a todos sus niveles, tanto
en la ensenanza regular en todos sus grados (desde educacion
primaria hasta la universidad), como en la formacidén ocupacio-
nal, la formacién continua o la actualizacion profesional.

Sin embargo, ante esto se deben siempre responder las si-
guientes interrogantes:

¢Cuando incorporar las TIC? ¢Por qué razones introducirlas?
¢En el marco de cudles proyectos? ¢Cuando las TIC potencian las
formas de aprender y de construir conocimiento?

Ante la importancia que las nuevas tecnologias adquieren en
una sociedad cada vez mas globalizada, esta necesidad de nue-
vas iniciativas es vista en muchas partes del mundo con cierta
preocupacion para todos los niveles educativos. Esto ha motivado
declaraciones e iniciativas provenientes de todo tipo de 6rganos
politicos. Baste sefalar como ejemplo, la “Iniciativa e-Lear-
ning”, surgida a partir del III Congreso Internacional Virtual de
Educacion para el desarrollo de la Sociedad del Conocimiento ce-
lebrado en Lisboa, Portugal en al afio 2003.
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La iniciativa e-Learning establecia que ya a finales de 2003
todas las escuelas deberian estar conectadas a Internet, que los
formadores y profesores sepan utilizar la Red, y que los alumnos
conozcan y usen las nuevas tecnologias de la informacién. Esto
aun no es una realidad en todos los paises del mundo por razones
de la pobreza, las guerras, la exclusién, entre otros factores.

Si admitimos la necesidad mundial de mano de obra cada vez
mas calificada y la necesidad de formaciéon continua (evolucion
tecnoldgica, cambios en la actividad econdmica y en la socie-
dad, importancia de la utilizacién, gestién y administracién de
la informacidn, etc.) como elementos claves de esta era digital,
la introduccidn de las nuevas tecnologias en los procesos de for-
macién puede considerarse esencial para el éxito futuro de las
sociedades.

Hoy se ve con preocupacién la diferencia que existe en este
ambito entre las sociedades de todo el mundo y la norteameri-
cana. Las perspectivas de Internet para la formacién estan mo-
tivadas tanto por los avances de las TIC, como por las transfor-
maciones que en el campo de la ensefianza se van dando por
efecto de la integracidén y/o adaptacidén de dichas tecnologias en
el marco educativo. En el curso de esta evolucidon tecnoldgica, la
utilizacién de Internet ofrece un amplio abanico de posibilidades
constituyendo un reto para la ensefianza.

La experiencia nos muestra que la necesaria flexibilizacidon de
las estructuras docentes implica nuevas concepciones del proce-
so de ensefanza-aprendizaje en las que se acentla la implica-
cion activa del alumno en el proceso de aprendizaje; la atencion
a las destrezas emocionales e intelectuales a distintos niveles;
la preparacién de los jévenes para asumir responsabilidades en
un mundo en rapido y constante cambio, y la flexibilidad de los
estudiantes para entrar en un mundo laboral que demandara su
formacion a lo largo de toda la vida. Se trata pues de lograr que
los actuales alumnos se transformen en nuevos usuarios de la
informacidén, con una fuerte participacién en el proceso de ense-
Nanza-aprendizaje donde el énfasis esté mas en el aprendizaje
gue en la ensefianza, y que se caractericen por ejercer una nueva
relacién con la informacion y el conocimiento, por nuevas prac-
ticas de aprendizaje y adaptables a situaciones educativas en
permanente cambio.
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Internet para la ensefanza flexible y a distancia

La ensefianza formal y fundamentalmente la ensefianza su-
perior tradicional, sea presencial o a distancia, se ve hoy trans-
formada evolucionando hacia modalidades de aprendizaje abier-
to, donde se produce una oferta educativa flexible. Este tipo de
oferta flexible requiere materiales disefiados para un doble uso:
tanto los estudiantes presenciales, como los que no pueden es-
tar fisicamente presentes, conseguiran el acceso al aprendizaje a
través de una variedad de medios técnicos de procesamiento, al-
macenamiento y transmisién de informacidn y con la posibilidad
de clases tutoriales, entrevistas personales, etc.

En el disefio de estos nuevos ambientes o entornos virtua-
les de aprendizaje, lo fundamental no es sélo la disponibilidad
tecnoldgica, también debe atenderse a las caracteristicas de los
otros elementos del proceso instructivo y en especial al usuario
del aprendizaje. No son los mismos usuarios, no presentan las
mismas necesidades de aprendizaje, las mismas motivaciones, la
misma independencia, situaciones laborales y profesionales, las
mismas condiciones y disponibilidades, etc., o no pretenden los
mismos aprendizajes, los que aprenden desde el hogar, los que lo
hacen desde su centro de trabajo o desde un centro de educacion
convencional.

1.3.3 El Software Libre en la Educacion

Uno de los nuevos retos que enfrenta la educacién universi-
taria es la creciente necesidad de recursos para incorporar las
TIC. Cada vez es necesario invertir mas recursos financieros en
hardware y software para cubrir las nuevas necesidades relacio-
nadas con: /a gestion interna, los servicios a los estudiantes, la
formacion en las nuevas herramientas tecnoldgicas y el uso en
el aula para muchas materias. Otros retos son, por una parte, la
integracion del uso de las TIC en el aula, el cdmo hacer compa-
tible la labor del profesor con el uso cada vez mas intensivo de
las herramientas por parte de éste y de los alumnos vy, por otra
parte, cdmo gestionar de manera mas eficiente los crecientes
recursos informaticos que se estan instalando y que envejecen
€en unos pocos afos.
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La Solucion del Software Libre

Richard Stallman, una de las figuras mas
importantes del movimiento a favor del soft-
ware libre, sefala la alternativa social y tec-
noldgica de su propuesta de software. El soft-
ware libre se refiere a un tipo particular de
programas cuyo cédigo fuente o texto escrito
en el lenguaje de programacién en que se
cred el programa esta disponible, para dar li-
bertad a los usuarios para ejecutarlo, copiar-
lo, distribuirlo, estudiarlo, cambiarlo y mejo-
rarlo. De modo mas preciso, se refiere a las
libertades permitidas a los usuarios como:

1. La libertad de usar el programa con cualquier propdsito.

2. La libertad de estudiar cémo funciona el programa, y adap-
tarlo a sus necesidades. (el acceso al cdédigo fuente es una
condicion previa para esto).

3. La libertad de distribuir copias del programa.

4. La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras
a los demas, de modo que toda la comunidad se benéeficie.

El éxito del Software Libre se debe en su mayor parte a Inter-
net, pues ha permitido que las personas interesadas en los varios
componentes del software libre se pongan facilmente en contacto
con otras, o descarguen el software directamente. De esta mane-
ra Internet actia como un catalizador que acelera el desarrollo y
sintetiza el conocimiento en areas muy especificas.

éQué ventajas proporciona el software libre?

El uso del software libre produce beneficios sociales y tecno-
I6gicos y coadyuva a garantizar la educacién de los individuos,
asi como ayuda al Estado a garantizar el desarrollo nacional de
manera integral y sustentable, ya que los postulados de libertad
en que esta basado el software libre son totalmente compatibles
con la libertad e independencia de cada pais. Ademas el software
libre permite:
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AU ANWNKN

Beneficio tecnolégico y social para el pais

Ahorros multimillonarios en la adquisicion de licencias

Combate efectivo a la copia ilicita de software

Eliminacidon de barreras presupuestarias

Mas colaboradores capacitados dispuestos a ayudar

Menores tiempos de desarrollo sobre algo que no exista, dada
la amplia disponibilidad de herramientas y bibliotecas/librerias
de software

Aplicaciones facilmente auditadas antes de ser utilizadas en la
practica y en procesos de mision critica, ademas del hecho de que

las aplicaciones mas populares se encuentran muy depuradas.

La disponibilidad del cédigo fuente posibilita que se hagan per-

sonalizaciones del producto, correcciones de errores y desarrollo
de nuevas funciones. Este hecho es una garantia de que el pro-
ducto podra evolucionar incluso después de la desaparicion del
grupo o empresa creadora.

éQué desventajas tiene el software libre?

No obstante todas las ventajas, existen también desventajas

del software libre tales como:

nhwneE

o

Requiere mayor tiempo de aprendizaje.

El software libre no tiene garantia proveniente del autor.

Se requiere dedicar recursos a la reparacion de erratas.

No existiria una compaiiia Unica que respalde toda la tecnologia.
Las interfaces amigables con el usuario y la multimedia ape-
nas se estan estabilizando.

La mayoria de la configuracién de hardware no es intuitiva,
se requieren conocimientos previos acerca del funcionamien-
to del sistema operativo y fundamentos del equipo a conectar
para lograr un funcionamiento adecuado.

Unicamente los proyectos importantes y de trayectoria tienen
buen soporte, tanto de los desarrolladores como de los usua-
rios; sin embargo existen muchos proyectos mas pequeiios y
recientes que carecen del compromiso necesario por parte de
sus usuarios o desarrolladores para que sean implementados
de manera confiable.
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8. El usuario debe tener nociones de programacion, ya que la
administracion del sistema recae mucho en la automatizacion
de tareas y esto se logra utilizando, en muchas ocasiones,
lenguajes como Perl (Practical extraction and report langua-
ge) es un lenguaje de programacion basado en guiones o
“scripts” portable a casi cualquier plataforma, ampliamente
usado en finanzas y bioinformatica; Python (un lenguaje de
programacion interpretado e interactivo) y Shell, entre otros
lenguajes de guiones de cddigo abierto.

9. En sistemas con acceso a Internet, se deben monitorear
constantemente las correcciones de errores de todos los pro-
gramas que contengan dichos sistemas, ya que son fuentes
potenciales de intromision.

10. La diversidad de distribuciones, métodos de “empaquetamien-
to”, licencias de uso, herramientas con un mismo fin, etc., pue-
den crear confusion en un cierto nimero de personas.

En aras de poder coexistir de manera pacifica y fructifera en la
misma red con las soluciones abiertas cuya utilizacion crece por
dia, el consorcio Microsoft se ha propuesto una politica de lanzar
en poco tiempo su portal sobre el sistema operativo Linux,
programas de cddigo libre y sus esfuerzos y productos para inte-
grarse a soluciones de software libre como:

1 Jboss (proveedor de software Java de codigo abierto);

2 Zope (servidor de aplicaciones para la gestién de contenidos);

3 Ruby on Rails (Ruby: lenguaje de programacioén interpretado
orientado a objetos y Rails: es una armazén de librerias dise-
Nada especificamente para crear aplicaciones de Web);

4 SugarCRM (un programa de gestion de relacion con el cliente
que incluye ventas, mercadeo y atencion al cliente).

(Mas informacion sobre estos programas puede encontrarse
en Internet mediante la busqueda en el sitio www.google.com).

Esta seria la interfase a todos los esfuerzos del OpenSource
Lab de Microsoft y un sitio que ensefie y comparta mejores ma-
neras de lograr la interoperabilidad. Seria muy conveniente que
esto se hiciera realidad.

Otro software libre es el Javascript, este es un lenguaje de
programacion creado por la empresa Netscape (creadora de uno
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de los navegadores de Internet mas conocidos). Es el lenguaje
de programacién mas utilizado en Internet para afadir interacti-
vidad a las paginas Web:

- No confundir el JavaScript con el Java pues este Ultimo es un
lenguaje de programacion de propdsito general como lo son el
C++ o el Visual Basic.

- Un programa en JavaScript se integra en una pagina Web (entre
el cédigo HTML) y es el navegador el que lo interpreta (eje-
cuta). Es decir el JavaScript es un lenguaje interpretado, no
compilado (esto quiere decir que no se genera ningun tipo de
fichero objeto o .exe).

- Para programar en JavaScript sélo se necesita un editor de tex-
to (ejemplo el Bloc de Notas de Windows) y un navegador
como Internet Explorer para ejecutarlo.

éPor qué JavaScript?
Porque:

1 Es moderno y sencillo (su hermano mayor: el lenguaje Java

es bastante mas complejo).

Es atil para integrarlo en paginas Web en Internet.

Es potente: permite la programacién orientada a objetos.

Es barato: sdélo se requiere un editor de textos (el “Bloc de

Notas” esta incluido en el Windows) y un navegador gratuito,

ya sea el “Internet Explorer” “Mozilla”” o el "Netscape”.

5 Es visual: permite la moderna “programacion visual” (venta-
nas, botones, colores, formularios, etc.).

A WN

JavaScript es ideal para un primer curso de introduccién a la
programacion y debe tenerse en cuenta que hay un “dicho” en
Informatica, que afirma:

"Si dominas un lenguaje de programacion, los conoces todos”,

El lenguaje PHP

PHP fue concebido en 1994 por Rasmus Lerdorf. Las primeras ver-
siones no distribuidas al publico fueron usadas en sus paginas Web.
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En el afio 1995 sale la primera versién disponible para el pa-
blico que fue conocida como “Herramientas para paginas Web
personales” y consistian en un analizador sintactico muy simple
que solo entendia unas cuantas macros y una serie de utilidades
comunes en las paginas Web de entonces, un libro de visitas,
un contador y otras pequenas cosas. El analizador sintactico fue
reescrito a mediados de ese afio y fue nombrado PHP/FI version
2. FI viene de otro programa que el autor habia escrito y que
procesaba los datos de formularios.

Para paginas Web personales”, el “intérprete de formularios”,
afnadié soporte para mySQL y PHP/FI vio la luz. PHP/FI creci6 a
gran velocidad y la gente empezd a contribuir en el cddigo.

En 1997 el nUmero de paginas Web habia crecido a mas de
50.000 y a mediados de ese afio el desarrollo del proyecto sufrié
un profundo cambio, pues dejé de ser un proyecto personal y
se convirtié en un proyecto de grupo mucho mas organizado. El
analizador sintactico se reescribié desde el principio y este nuevo
analizador establecid las bases para la versién 3 de PHP. Gran
cantidad de cdédigo de PHP/FI fue portado a PHP3 y otra gran
cantidad fue escrita completamente de nuevo.

A partir del ano 1999, PHP se distribuyd en un gran nimero de
productos comerciales, en particular, el sistema operativo Redhat
Linux.

Una estimacion conservadora basada en estadisticas de Net-
Craft (http://www.netcraft.com/) y el Estudio de NetCraft sobre
servidores Web (http://www.netcraft.com/survey/)), es que mas
de un millén de servidores alrededor del mundo usan PHP. A la
vez que todo esto estd pasando, el trabajo de desarrollo de la
proxima generacién de PHP estd en marcha buscando proporcio-
nar altas prestaciones.

El Lenguaje PHP (acrénimo de “PHP: Hypertext Preprocessor”)
es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en paginas
HTML y ejecutado en el servidor. {Que significa esto realmente?
Es mejor aclarar con un ejemplo:

Ejemplo:

<htmlI>
<head>
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<title>Ejemplo PHP</title>

</head>

<body>

<?php echo “Hola, Ejemplo con PHP!”; ?>
</body>

</html>

Podemos ver que no es lo mismo que un guién escrito en otro
lenguaje de programacion como Perl o C. En vez de escribir un
programa con muchos comandos para crear una salida en HTML,
escribimos el cédigo HTML con cierto cédigo PHP insertado en el
mismo, que producira cierta salida (en el ejemplo anterior, producir
un texto). El cédigo PHP se incluye entre etiquetas especiales de
comienzo y final que nos permitiran entrar y salir del modo PHP.

Lo que distingue a PHP de la tecnologia Javascript, la cual se
ejecuta en la maquina cliente, es que el cédigo PHP es ejecutado
en el servidor. Si tuviésemos un guién similar al del ejemplo en
nuestro servidor, el cliente solamente recibiria el resultado de su
ejecucion en el servidor, sin ninguna posibilidad de determinar
que cddigo ha producido el resultado recibido. El servidor Web
puede ser incluso configurado para que procese todos los ficheros
HTML con PHP.

éQué se puede hacer con PHP?

Al nivel mas basico, PHP puede hacer cualquier cosa que se
pueda hacer con otro lenguaje de guiones, como procesar la in-
formacion de formularios, generar paginas con contenidos dina-
micos, o mandar y recibir cookies.

Quizas la caracteristica mas potente y destacable de PHP es
su soporte para una gran cantidad de bases de datos, ademas
que escribir una interface via Web para una base de datos es una
tarea simple con PHP.

El lenguaje PHP (open source) interpretado y de alto nivel, se
destaca por su sencillez y versatilidad. PHP es un potente len-
guaje de guidn (script) del lado del servidor, que se utiliza prin-
cipalmente para generar paginas Web de forma dinamica. Este
lenguaje se ha convertido en el lenguaje de facto de Internet
porque es un lenguaje que se aprende muy rapidamente.
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PHP combinado con el gestor de base de datos MySQL es ac-
tualmente el lenguaje mas popular y utilizado para la creacién de
paginas Web dindmicas. PHP permite:

Tratamiento de la informacion que se muestra en la pantalla.
Acceso a los datos almacenados en servidores remotos y la
elaboracién de informes a medida del usuario.

e QOperaciones propias de un sitio Web, como el control de la se-
guridad, la gestidon de usuarios, la tramitacion de correo elec-
trénico, el acceso a bases de datos de cualquier formato, etc.

Son muchos los paises que han apostado por la opcién del
software libre. Como ejemplo de la importancia que se atribuye
al software libre, la Republica Bolivariana de Venezuela ante las
ventajas del mismo se propone como meta la capacitacion de 30
mil funcionarios publicos en su uso y aplicacion en el afio 2006.
El Ministerio de Ciencia y Tecnologia (MCT) ha registrado mas de
180 cooperativas y 500 pequefias y medianas empresas (Pymes)
de base tecnoldgica para prestar soporte técnico a los organis-
mos publicos ante el proceso de migracién a software libre.

El sistema operativo Debian GNU/Linux

Un sistema operativo es un conjunto de programas basicos y
utilidades que hacen funcionar su computadora. El sistema ope-
rativo Debian creado por el Proyecto Debian de Ian Murdock en
1993, basa sus principios y fin en el denominado software libre
y utiliza nucleo Linux aunque la mayor parte de las herramientas
basicas proceden del Proyecto GNU, de ahi el nombre GNU/Linux.
La ultima version de Debian es la Sarge 3.1 del afio 2006.

Debian se caracteriza por:

e La disponibilidad en varias plataformas de hardware. La ver-
sion 3.1 es compatible con 11 plataformas.

e Debian viene con unos 15490 paquetes o programas precom-
pilados distribuidos en un formato que hace mas facil su insta-
lacién en la computadora.

e Un grupo de herramientas para facilitar el proceso de instala-
cion y actualizacién del software.
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e Su compromiso con los principios y valores involucrados en el
movimiento del software libre.
e En especial no tiene marcado ningldn entorno grafico.

1.3.4 Bibliotecas Digitales

En los procesos de formacion abiertos y a distancia tiene es-
pecial importancia disponer de un acceso rapido, flexible y or-
ganizado a la informacién que se utilice, tanto a la informacion
del curso “en linea” o virtual, las documentaciones, las guias, las
fichas y cuestionarios de las actividades asi como a una amplia
gama de informacion bibliografica propia o remota en Internet.
Este es el objetivo de las bibliotecas virtuales, bases de datos de
documentos y transferencia de archivos (FTP) adscritos al espa-
cio de docencia y con enlaces desde él.

La mas grande biblioteca virtual existente hoy dia es la propia
Web donde es posible encontrar y descargar libros y revistas, la
posibilidad de realizar cursos virtuales, etc. Al propio tiempo, la
Web permite el acceso a bibliotecas virtuales de universidades de
todo el mundo.

En un centro docente o en una empresa, una biblioteca virtual
es un espacio donde los libros son discos compactos y las me-
sas de estudio son sustituidas por computadoras con un objetivo
claro: posibilitar a toda la comunidad de aprendizaje formas dife-
rentes de recuperar y almacenar informacion sin convertir a estas
herramientas tecnoldgicas en un fin en si mismo.

Cuando el acceso es dificil o remoto el papel del espacio de in-
formacién virtual puede ampliarse con otros recursos que la sopor-
ten en forma digitalizada: CD-ROM, DVD, etc., que se envien a los
alumnos o que se depositen en los centros locales. Justamente la
biblioteca digital surge con el objetivo de llegar a los usuarios mas
diversos de la comunidad proponiéndose basicamente:

a. Asegurar el acceso al conocimiento.

b. Conocer otras formas de acceso, almacenamiento y recupera-
cion de la informacién.

c. Desarrollar una alfabetizacidon tecnoldgica para que puedan
operar en forma integrada e inteligente en los diversos cam-
pos del saber.
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d. Utilizar la Informatica como una herramienta que permita ad-
ministrar la informacidon y modelar la realidad.

En una biblioteca virtual los registros se catalogan mediante
un programa de gestion bibliotecaria y se dispone ademas de un
catalogo “en linea”, mediante el que el usuario puede acceder a
la informacién con el nUmero de blsquedas que estime oportu-
nas. Un dato relevante es que muchas universidades hoy tienen
acceso a bases de datos como el "Current Contents” o la “Aca-
demic Search Premier”, que es la base de datos académica
multidisciplinaria mas grande del mundo, con mas de 4.000 pu-
blicaciones y resimenes y citas de mas de 8.000 revistas.

1.4 LAS TIC EN LA SALUD PUBLICA
1.4.1 Situacion Actual de las TIC en la Salud

La incorporacion de las tecnologias de la Informacion al mundo
de la Salud es otro de los pilares de la Sociedad de la Informa-
cion. Las lineas de desarrollo en salud en varios paises contem-
plan acciones como:

El sistema integral de atencion: cuyos objetivos son pro-
porcionar informacién inmediata y completa a los ciudadanos so-
bre sus citas y actos médicos, disminuir las listas de espera y el
tiempo de respuesta médica y supervisar los recursos del sistema
y su estado a todos los niveles.

La historia clinica informatizada: que proporciona la dis-
ponibilidad de informacion completa de cada paciente, en cada
centro asistencial, para que los profesionales compartan la mis-
ma informacion.

El acceso remoto a la historia clinica informatizada:
disponibilidad de la informacién clinica de cada paciente, desde
cualquier otro centro asistencial, para buscar la accesibilidad in-
tercentros.

La historia clinica global: informacién clinica basica de todo
ciudadano, pudiendo asi ofrecerle la posibilidad de revisar toda la
informacidn clinica disponible sobre si mismo. Se pretende resu-
mir el historial del paciente para una optimizacién en el manejo
de la informacién.
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Otras areas de trabajo son los proyectos consistentes en el
disefio y desarrollo de paginas Web de Salud con criterios cua-
litativos establecidos para la difusidén de informacion de salud, asi
como para canalizar las relaciones del Sistema Nacional de Salud
con los ciudadanos y proveedores y la creacion de Intranets,
cuyo objetivo es la elaboracién de una plataforma de informacion
que posibilite compartir la informacién y conocimientos especifi-
cos para cada colectivo, es decir, informacion profesional, institu-
cional y administrativa.

Los objetivos estratégicos que se persiguen con estas acciones
conllevan:

1 Facilitar al maximo la accesibilidad del ciudadano a los servi-
cios de médicos.

2 Simplificar y desburocratizar la prestacion del servicio médico.

3 Maximizar el acceso a la informacién clinica.

4 Gestionar de forma dptima el conocimiento de los profesiona-
les y potenciar la comunicaciéon entre ellos.

5 Potenciar la relacién telematica entre el personal de salud y los
proveedores de servicios informaticos.

6 Incorporar todas las medidas necesarias en relacion con la
confidencialidad y privacidad de la informacién, asi como con
la seguridad de los sistemas informaticos en salud.

7 Implantar sistemas de informacion a la Direccién, para el apo-
yo en la toma de decisiones.

8 Proporcionar el maximo de informacion a los ciudadanos, a tra-
vés de los cauces habituales y potenciando la via de Internet.

Otros aspectos son las iniciativas para implantar servicios de
telemedicina, prestacidn de servicios interactivos en materia
de vigilancia epidemiolégica, informacién microbioldgica, salud
publica y documentacion.

1.4.2 Redes Telematicas en Salud

Las Redes Telematicas ocupan un lugar destacado entre las
acciones para el desarrollo de la telemedicina en la e-Salud. En
este sentido, se pretende llegar a ofrecer la posibilidad de con-
sulta remota a los ciudadanos mediante el empleo de medios
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telematicos, el seguimiento y monitoreo remoto de pacientes, la
inter-consulta o el acceso a informacidn clinica multimedia y de
todo tipo.

Resulta importante desarrollar los servicios de Telemedicina,
segun la Organizaciéon Mundial de Salud (OMS) es:

“la distribucion de servicios de salud, en el que la distancia es
un factor critico, donde los profesionales de la salud usan las TIC
para el intercambio de informacion valida para el diagndstico,
tratamiento y prevencion de enfermedades o dafos, investiga-
cién y evaluacion; y para la capacitacion continua del personal de
salud publica, todo ello en interés del desarrollo de la salud del
individuo y su comunidad”.

Las tecnologias de informacién y comunicacion pueden tener
un gran impacto en la promocion y gestidon de salud en un pais.
A nivel mundial se estd promoviendo la colaboracién entre go-
biernos, planificadores, profesionales de la salud y otras entida-
des, con la participacidn de organizaciones internacionales, para
crear sistemas de informacién y de atencién de salud confiables,
oportunos, de gran calidad y asequibles para promover la capaci-
tacién, la ensefianza y la investigacién continuas en Medicina me-
diante la utilizacién de las TIC, respetando y protegiendo siempre
el derecho de los ciudadanos a la privacidad.

En primer lugar es necesario mencionar la importancia de fa-
cilitar el acceso a servicios preventivos de salud mental y fisica,
segun modelos internacionales, probados y efectivamente imple-
mentados en otros paises.

A mas tardar a finales de 2006, donde proceda, estaran esta-
blecidas en muchos paises las redes telematicas entre los centros
de atencidén de salud (hospitales, policlinicos, centros de diagnds-
tico, laboratorios y residencias) con una conectividad de banda
ancha. Paralelamente se prevé establecer redes informaticas a
escala regional (entre varios paises), sobre datos de salud publica
y coordinar acciones para que se pueda reaccionar con rapidez
ante las amenazas para la salud humana que pueden provocar
las epidemias como ejemplos, la gripe aviaria, el VIH-SIDA, etc.

Equipando centros de salud con las TIC y con enlaces a Inter-
net en las zonas rurales, se permite trasmitir la informacién de
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los pacientes a hospitales donde, a menudo, se puede diagnosti-
car y recetar un tratamiento en tiempo real. Experiencias en las
zonas piloto donde se ha establecido este tipo de sistemas, se ha
logrado la reduccion de un 75% del nimero de pacientes remiti-
dos a los hospitales en las grandes ciudades.

Es indispensable facilitar el acceso a los conocimientos mé-
dicos mundiales y al contenido de caracter local para fortalecer
la investigacidn en materia de salud y programas de prevencion
publicos, para promover la salud de las mujeres y los hombres;
tales contenidos pueden ser sobre la salud sexual y reproductiva,
las infecciones de transmisién sexual y las enfermedades que han
suscitado una atencién generalizada a nivel mundial, tales como
el VIH/SIDA, el paludismo y la tuberculosis. Este objetivo puede
lograrse disefiando o consultando bases de datos existentes en la
Red, como Medline por ejemplo.

Por otra parte, es necesario alertar, vigilar y controlar la pro-
pagacion de enfermedades contagiosas, mejorando los sistemas
comunes de informacion, asi como la promocion del desarrollo de
normas internacionales para el intercambio de datos sobre salud,
teniendo en cuenta las consideraciones de privacidad.

Se debe alentar la adopcion de las TIC para mejorar y exten-
der los sistemas de atencion sanitaria y de informacién sobre la
salud a las zonas distantes y desatendidas, asi como a las pobla-
ciones vulnerables, considerando las funciones que desempefian
las mujeres como proveedoras de atencién de salud en sus fami-
lias y comunidades.

Al fortalecer y ampliar las iniciativas basadas en las TIC para pro-
porcionar asistencia médica y humanitaria en situaciones de catastro-
fe y emergencias, se puede también fomentar el acceso a orientacién
comunitaria, en particular los aspectos relacionados con las formas
de transformar la informacién en practicas de la vida diaria.

Entre las lineas de desarrollo en cada pais se debe:

e Crear una Red Telematica de Salud que permita el diagndstico
a distancia, mediante la transmision de imagenes entre dife-
rentes unidades de un mismo estado, de una regién a otra y
hacia centros de referencia del pais o de otro pais.

e Contribuir a la organizacidén de centros de diagndstico y de
referencia regionales como parte de la Red Nacional de Tele-
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medicina que puedan brindar servicios de valor agregado de
tele-diagndstico al exterior.

e Establecer universidades virtuales para ofrecer cursos de dife-
rentes disciplinas médicas.

Para el desarrollo de las Redes Telematicas en Salud es preciso
tener en cuenta los siguientes aspectos:

Condiciones geograficas del territorio

Desarrollo de las telecomunicaciones en el pais

Poblacién y su acceso a los servicios de salud

Inicio de un proyecto piloto y luego extenderlo a hospitales,
policlinicos, centros de diagndstico y laboratorios participantes
y a aplicaciones como, por ejemplo, Radiologia, Anatomia Pa-
toldgica, etc.

PN E=

En cuanto a la Salud Publica y el uso de las TIC, cabe sefalar
el ejemplo de Cuba, que tiene una situacién especial por la exis-
tencia de canales de Television Educativa y la Red Telematica de
Salud denominada Infomed.

Desde su creacion en 1992, y con una extraordinaria vision de
futuro, Infomed posee y continla desarrollando una plataforma
virtual para la gestion del conocimiento, que actualmente inter-
conecta a mas de 30.000 profesionales, brinda acceso a recursos
de informacion en salud, e integra el patrimonio cientifico cubano
a proyectos regionales como la Biblioteca Virtual de Salud.

Esta red de informacion tiene cobertura nacional y surgié
como respuesta a los desafios planteados para el acceso a la
informacién de salud a comienzos de la crisis de los afios 90. La
dificil situacion econdmica de Cuba, impedia la suscripcion de
las instituciones del pais a las mas importantes y actualizadas
publicaciones cientificas. Infomed era la alternativa para distri-
buir entre muchos, los pocos recursos disponibles. La red usa
intensivamente las TIC y aprovecha al maximo el equipamiento
informatico disponible.

En la actualidad, mas de 60 000 personas acceden cada dia
al Portal de la Salud Cubana (http://www.sld.cu), caracterizado
por la gran cantidad de recursos y servicios de informacién dis-
ponibles, que van desde textos completos de todas las revistas y
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libros médicos cubanos, hasta servicios de informacién especiali-
zada, actualizados diariamente. A través de Infomed se mueven
mas de 300 mil mensajes/dia.

Organizaciones como el Programa de Naciones Unidas para
el Desarrollo (PNUD), la Organizacién Panamericana de la Salud
(OPS) y grupos solidarios, entre los que se destaca la iniciativa
Infomed-USA, estuvieron muy ligados a los origenes de esta red
cuyo objetivo es:

“Liderar la transformacion del Sistema Nacional de Informa-
cién en Ciencias de la Salud para convertir la informacion cienti-
fico técnica en un componente esencial al servicio del perfeccio-
namiento de la salud cubana”.

Infomed cuenta con aseguramiento técnico estable y perso-
nal calificado y constituye un centro de referencia nacional en
tecnologias de redes y telecomunicaciones y, especialmente, en
los temas de manejo y administraciéon profesional de ruteadores
Cisco, sistema operativo Linux y en la seguridad en redes locales
(LAN) y redes de area amplia (WAN).

La Red Telematica de Informacion de Salud constituye una Red
de Transmisién de Datos basada en la tecnologia TCP/IP (proto-
colos de comunicacidon de Internet) con alcance nacional y presta
el servicio de conectividad a todas las entidades del Sistema Na-
cional de Salud.

El enlace entre el nodo nacional y los nodos provinciales de
Infomed se realiza por la Red Publica de Transmision de Datos.
Esta infraestructura une los nodos de las Facultades de Ciencias
Médicas de todo el pais, para el intercambio de mensajeria elec-
trénica y para el acceso a servicios y productos de informacion
electrénicos, con interface Unica para el acceso “en linea” a la in-
formacion, basada en el servicio Web de Internet y el cual se de-
fine como punto comun para la integracion de todos los recursos
informativos locales, nacionales e internacionales que requiere el
sistema.

Coincidiendo con su décimo aniversario en el afio 2002, Info-
med recibié el premio Estocolmo Challenge.

http://www.challenge.stockholm.se/search_view.asp?Id
Nr=4370
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Mas recientemente, durante la celebracidn en Ginebra de la
Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informaciéon, Infomed
fue mencionado como “historia de éxito en el uso de las TIC".

Adicionalmente para el desarrollo de estas acciones de tele-
medicina, se debe dotar a los profesionales médicos de las zonas
rurales con terminales portatiles para facilitar el acceso a infor-
macidn clinica y hacer realidad la consulta remota. Otro problema
lo constituye el hecho de que el personal de salud que presta sus
servicios en las zonas mas alejadas, son los que tienen menos
contacto con los programas de educacién continua y a los que
les es cada vez mas dificil tener contacto con las nuevas técni-
cas, procedimientos, las tecnologias, y el contacto en general con
colegas “mas especializados” que en la mayoria de los casos se
desempefan en el area metropolitana, o en otros paises.

1.4.3 TICs para la Gestién y Promocion de Salud

Como resultado del progreso de las TIC, continuara el desa-
rrollo de nuevos productos, especificamente inaldmbricos, ubi-
cuos e interconectados, que llevaran a una vasta integracion del
mundo real y el virtual y se desarrollaran numerosos servicios
que extenderan el acceso y la utilidad de los sistemas de infor-
macién, particularmente en el campo de la salud y la educacion
en salud.

La salud publica puede ser ampliamente favorecida con el em-
pleo de las TIC en el logro del cumplimiento de sus funciones
esenciales. Si se estudian estas funciones y se relacionan con
los beneficios que pudieran obtenerse, se tendria una idea de lo
creativo e inagotable que puede ser el camino de la utilizacion
de las TIC en la promocién de salud. Por ejemplo, la promocion
de salud tiene la oportunidad de utilizar a fondo la sinergia que
se puede crear entre las TIC y los medios masivos de comuni-
cacién. Los mensajes de salud difundidos por estos medios, po-
drian respaldarse con informacién y argumentos mas detallados,
colocados en sitios Web como soporte a las ideas transmitidas,
puestos a disposicién de aquellas personas en quienes se lograra
despertar el interés por estudiar y documentarse mas.

En la actualidad ya se fomenta el trabajo conjunto, que se pue-
de enriquecer con servicios interactivos que permiten establecer
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un didlogo fluido entre los promotores de salud, los expertos, la
poblacion y los politicos.

Son muchos los aportes y los beneficios que pueden propor-
cionar las TIC al cumplimiento de las funciones esenciales de la
salud publica. Sin embargo, todas estas facilidades no pueden
abstraerse de la realidad econdmica y social en que tienen lugar
las politicas y acciones sanitarias. En lugares donde las necesida-
des esenciales para la sobrevivencia no estén garantizadas, don-
de el acceso a la educacion no esté asegurado y donde el derecho
a la salud no sea un atributo de cada ciudadano, poco pueden
aportar las tecnologias mas modernas, aun cuando estuvieran
disponibles para toda la poblacion. No obstante, en las dificiles
circunstancias, éstas pueden ser aprovechadas por las redes so-
ciales de apoyo y contribuir a la articulacién de dichas redes en
favor de la equidad y la accesibilidad.

Otro elemento de desarrollo que traen las TIC al campo de la
salud son las Bibliotecas Virtuales de Salud, un ejemplo de solu-
ciones que optimizan recursos materiales y humanos. Estas no
tienen una localizacién especifica sino que son ubicuas a través
de la Web, dada la facilidad que aporta la red de redes a la nave-
gacién de textos, graficos e hipertextos.

Estas bibliotecas virtuales proveen informacién basada en el
conocimiento, que va desde textos y libros de referencia, en los
formatos impresos tradicionales, revistas de articulos cientificos
y sus indices, hasta llegar a aquellas con formatos menos tradi-
cionales entre las que se pueden encontrar las guias practicas,
la documentacién y bases de datos de medicamentos y las bases
de datos de educacion de pacientes. Es un hecho, el potencial del
audio, el video, y las colecciones interactivas de datos.

La biblioteca virtual puede ser movil utilizando enlaces ina-
[dmbricos, y requiere solamente de unas pocas computadoras
disponibles para la demanda de las zonas rurales.

La oferta de cursos virtuales en diferentes asignaturas como
en las especialidades de Cirugia Maxilo Facial y Medicina General
Integral, entre otras, que contribuyen al conocimiento y aprendi-
zaje de alumnos y profesionales a través de herramientas como:
clasificador de imagenes, servidor de imagenes, plataforma vir-
tual de software libre Microcampus (Universidad de Alicante),
Moodle u otra, que permiten procesar, modificar y actualizar ima-
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genes captadas en diferentes equipos (escaner, camara digital,
etc.); en las imagenes clasificadas se pueden describir aspectos
Utiles para el conocimiento y entrenamiento de los educandos, su
aplicacion se prevé para Intranet e Internet. Con este fin, se di-
sefia una estructura de base de datos que garantiza que expertos
y especialistas incorporen a las imagenes digitalizadas diferentes
tematicas con su correspondiente clasificacion.

La digitalizacién de estos medios de ensefianza en soporte
electrénico ofrece la posibilidad de actualizar, adecuar, describir,
procesar, representar y modificar, graficos, textos e imagenes de
forma rapida y ahorrando cuantiosos recursos. La posibilidad de
manejar imagenes y sus descripciones utilizando las facilidades
de Internet garantiza el intercambio sin importar la distancia.

1.5 LAS TIC EN LA CULTURA FISICA Y EL DEPORTE

El objetivo central de un proyecto TIC en el sector de la cultura
fisica y el deporte es estimular y consolidar el intercambio equita-
tivo de informacidn virtual, a través de un sistema de informacién
y comunicacién mediatico puesto al servicio de todos los ciudada-
nos, con igualdad de oportunidades, en el ambito de instituciones
publicas y privadas relacionadas con este sector, programas y
proyectos, alcaldias y gobernaciones, desde la perspectiva de lo-
grar el desarrollo local y regional en el sector de la cultura fisica,
el deporte la recreacién en las comunidades.

1.5.1 Generalidades

La generalizacidn de la practica deportiva conlleva la necesidad
de un gran esfuerzo, por parte de la administracidon deportiva en
cada pais, orientado a la dotacion de los recursos necesarios para
la efectiva realizacién de dichas practicas, asi como a promover
su extension a todo el pueblo, en referencia no sélo a dotacién de
las infraestructuras, sino también de |la organizacion administra-
tiva necesaria y el impulso de la generalizacidon de la cultura fisica
y el deporte como habito de todos los ciudadanos.

La garantia del disfrute del Deporte como “derecho del pue-
blo”, es una de las aspiraciones mas relevantes de cualquier pais
en materia de derechos humanos.
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Por el desarrollo masivo alcanzado por la cultura fisica y el de-
porte en Cuba, vamos a tomar este pais como ejemplo.

En Cuba se ha desarrollado una amplia cobertura de ensefian-
za deportiva, que tiene como piedra angular el trabajo de 36,775
profesores especializados en Educacidon Fisica. Esto representa
un profesor por cada 83 habitantes, en contraste con 1 por cada
10 mil existentes en el afio 1959.

El concepto de “el deporte como un derecho del pueblo” es
ya una realidad en los 169 municipios del pais y esta concebi-
da su practica gratuita para todos los habitantes. El sistema de
ensefanza deportiva cuenta con una Facultad de Cultura Fisica
en cada provincia, un Instituto de Cultura Fisica a nivel nacio-
nal, Escuelas de Profesores de Educacion Fisica de nivel medio y
una Escuela Internacional de Educacién Fisica y Deportiva, todas
estas instalaciones estan provistas con los medios informaticos
necesarios para su estudio y utilizacion.

La Escuela Internacional de Educacion Fisica y Deportes, ex-
presion concreta de la vocacion solidaria y desinteresada de Cuba
con los pueblos del Tercer Mundo, fue creada en el afio 2001.
Actualmente, en este centro de altos estudios se preparan 1400
jévenes procedentes de 72 paises de Africa, Asia, América Latina
y el Caribe.

En los Ultimos diez afos, mas de 12,000 colaboradores de-
portivos cubanos han prestado sus servicios en 97 paises. En las
Olimpiadas de Sydney, por sélo citar un ejemplo, participaron 36
entrenadores cubanos con equipos de otros paises.

Cuba ha logrado ocupar un lugar de avanzada a nivel interna-
cional, con una actuacidon destacada en Juegos Olimpicos, conti-
nentales y regionales.

Cabe destacar, que en la ultima década del pasado Milenio, se
mantuvo entre los 10 primeros lugares en las Olimpiadas. Estos
resultados han ubicado a Cuba entre los 30 paises que mas me-
dallas de oro por habitantes han obtenido en los Juegos Olimpi-
cos en toda su historia.

1.5.2 Principales Lineas de Actuaciéon en Cultura Fisica
y Deportes

Entre las principales lineas a desarrollar se encuentran:
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. La investigacién e innovacidon en materia deportiva, en aras

de un continuo incremento de la calidad en cuanto a cualquier
tipo de servicio deportivo.

. Colaboracién con otros paises mediante la firma de convenios,

y acuerdos encaminados a concretar e impulsar las actuacio-
nes especificas en materia de deporte y tecnologias.

. La formacion de atletas y la divulgacion en materia deportiva

(incluida Internet).

. La mejora de la salud de los deportistas extendiendo y am-

pliando para ello una Red de Centros de Medicina Deportiva.

Una mejor calificacion y preparacion técnica de los deportis-

tas, a través de Escuelas de Iniciacion Deportivas y Centros de

Entrenamiento Deportivo distribuidos por todo el pais.

La ampliacion, mejora y equipamiento de las instalaciones de-

portivas a través de varias lineas de subvenciones cuyos obje-

tivos mas destacados son:

a. Desarrollo de una Red Nacional de Instalaciones y Equipa-
mientos Deportivos.

b. Modernizacion de las instalaciones ya existentes y la construc-
cién de nuevas instalaciones con la finalidad de adecuar las
infraestructuras deportivas a las necesidades de la poblacion,
con criterios de planificacion y de acuerdo con los recursos
disponibles, para corregir desequilibrios territoriales relacio-
nados con la ubicacion de las instalaciones deportivas.

. Impulso de la gestidn profesional de las instalaciones depor-

tivas publicas con el fin de garantizar un desarrollo sostenible

tanto econdmico como social y fomento de la incorporacién de

la poblacién a la practica del deporte.

Universalizacion de la practica de la actividad fisica y el depor-

te mediante la gestién de Planes Directores como:

e FE/ Plan de Promocion Deportiva, orientado a promocionar,
tanto la practica de la actividad fisica y el deporte de ma-
nera habitual y cotidiana, asi como promocionar y celebrar
eventos deportivos de competencia relevantes.

e Plan de Actividades Deportivas, dirigido a articular las poli-
ticas deportivas del pais estableciendo programas integra-
dos, y a ordenar la practica del deporte desde la perspecti-
va del bienestar del pueblo y también como deporte de alto
rendimiento.
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Ambos planes persiguen, el aumento progresivo de la practica
de deportes para la mejora de la salud y calidad de vida de la
ciudadania, mediante el fomento del deporte escolar, el deporte
local, el deporte universitario, el de base y de alto rendimiento, y
el deporte como espectaculo.

El fomento del deporte escolar se desarrolla a través de los
siguientes Programas:

1 Programa de Deporte Escolar, cuyo objeto es desarrollar activi-
dades no competitivas de caracter educativo y ludico, para que
el alumnado conozca y practique distintos deportes de modo
ciclico, y para la introduccion al deporte de competencias.

2 Programa de Campeonatos Nacionales, orientado al rendi-
miento deportivo del alumnado mas dotado para la practica
deportiva en los aspectos técnicos, tacticos, fisicos y competi-
tivos.

3 Juegos Deportivos Escolares a niveles regionales y municipales.

4 Encuentros Deportivos Escolares, en coordinacion con las Pro-
vincias consistentes en actividades deportivas incluidas en el
Plan Nacional.

5 Plan de Identificacion de deportistas en la escuela, orientado a
la busqueda de jévenes con talento deportivo, mediante carac-
teristicas determinadas y preestablecidas de forma cientifica.

El impulso y apoyo al deporte local debe contar con un plan
integrado por programas como los siguientes:

Programa de Deporte adaptado para Discapacitados, dirigido
a entidades locales para disefiar y gestionar programas, medidas
0 actuaciones deportivas para personas con discapacidades, con
el fin de favorecer su integracién, desarrollar sus capacidades
motrices y mejorar su salud y calidad de vida.

Programa de Cultura Fisica para Adultos, con el objetivo es
mejorar el estado integral de salud y fomentar las relaciones so-
ciales de las personas mayores, con la colaboracién de entidades
locales.

Disefio y Gestion de Programas, para fomentar las actividades
de la cultura fisica y deportiva dirigida a personas inmigrantes
con el fin de favorecer su socializacidon, normalizacién e integra-
cion.
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Programa Universitario de Actividades Deportivas, para aten-
der la promocion, formacion y recreacion del estudiante uni-
versitario a través de programas deportivos especificos de las
distintas Universidades y el programa universitario de campeo-
natos, cuyo objeto es cofinanciarlos y ofrecerlos al alumnado
mas preparado para la practica deportiva desde el punto de
vista competitivo.

Programa de Organizacion de Actividades, de caracter singular
para la promocion deportiva, con el objetivo del desarrollo depor-
tivo local en todos los municipios, colaborando en la organizacion
de actividades de promocién deportiva.

La promocion del deporte de base y de alto rendimiento, debe
contar con un grupo de programas especificos entre los que se
encuentran los siguientes:

1 El Plan del Deporte orientado a desarrollar e incrementar los
programas gestionados por las Federaciones Deportivas, tec-
nificacidon, organizacion de actividades territoriales y gestién
y funcionamiento de la estructura federativa.

2 El Programa de Preparacién de las Selecciones, disefiado para
apoyar la participacién deportiva en los campeonatos nacio-
nales e internacionales.

3 El Programa de Deteccidn, Perfeccionamiento y Seguimiento
de Talentos Deportivos, cuyo objetivo es facilitar el éptimo
desarrollo del potencial de rendimiento de los deportistas jo-
venes considerados por sus propios colegios y universidades
como talentos deportivos.

4  El Programa de Promocién y Apoyo al alto rendimiento depor-
tivo, para atletas que practiquen deportes no contemplados
en el programa de los Juegos Olimpicos, para lograr su inte-
gracién en el alto nivel.

5 El Programa de Becas, para los incluidos en la relacion de de-
portistas de alto rendimiento, que no perciban subvenciones,
ayudas u otros beneficios, con la finalidad de facilitarles la
preparacion de alto nivel exigida.

6 El Plan Olimpico, dirigido a deportistas cuyos deportes estén
incluidos en el Programa de los Juegos Olimpicos con el obje-
tivo de lograr una mayor presencia en cantidad y calidad en
dichos Juegos.
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7 El Programa de patrocinio, colaboraciéon y apoyo a equipos y
clubes que participan en competencias oficiales nacionales de
alta categoria, con un sistema de competencia de liga regular,
con la finalidad de contribuir al mantenimiento y mejora del
nivel deportivo y fomentar la estructuracion de los mismos
con actuaciones que potencien la consolidacion y vinculacion
con equipos de categorias inferiores.

8 El Programa Base, destinado a colaborar en la potenciacion y
consolidacién de los equipos deportivos de categorias infantil y
juvenil, de deportes que consigan estar entre los primeros cla-
sificados en los correspondientes Campeonatos Nacionales.

9 Participacion de clubes en competencias oficiales. Para mejo-
rar las condiciones de participacion de los clubes deportivos
nacionales en dichas competencias oficiales con subvencio-
nes especificas que cubran las necesidades de participacion.

10 El Plan de Organizacidon de Eventos Deportivos Nacionales de
cada pais, que recoge las actuaciones dirigidas a fomentar el
deporte como espectaculo. Este plan enmarca el deporte de
alto nivel y su especial significacion como espectaculo depor-
tivo de caracter singular.

La organizacion de grandes eventos deportivos tiene sin dudas
repercusion en la promocién, no sélo en la direccién de fomentar
la practica deportiva, sino también desde el punto de vista econo-
mico y social, con indudables efectos en la promocion deportiva.

Actualmente las TIC tienen una gran influencia en las activi-
dades de la cultura fisica y deportes. Gracias a las TIC se pueden
realizar con gran rapidez las evaluaciones estadisticas de todos
los eventos deportivos, desde las Olimpiadas, los eventos Mun-
diales y las competencias Panamericanas hasta los eventos na-
cionales, regionales y municipales, la gestién de las instalaciones
deportivas, la promocién de eventos deportivos en la Red y sus
resultados.

No cabe duda, que en unos pocos afios los que dejen de lado
las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones
seran los analfabetos del futuro, y en la tarea educativa diaria
con los atletas nos toca reciclar e ir adaptandonos a las nuevas
transformaciones que las TIC estan desarrollando en el drea de
la cultura fisica y el deporte.
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El area de Educacién Fisica y Deportes como materia practica
con fundamentacion tedrica en varios de los campos del saber,
puede y debe ser un puente de conexién interdisciplinario entre
el resto de areas de los programas de formacion de grado. En
este sentido Internet juega un papel crucial por la oportunidad
que ofrece de compartir y contrastar opiniones e informaciones, de
consultar, revisar y recomendar sitios Web de deportes y ecuacion
fisica de interés, nos puede servir para buscar una via de progreso
en busca de una interdisciplinariedad efectiva de la que los estu-
diantes puedan sacar partido. Consideramos asi que el area de
Educacion Fisica, no puede permanecer al margen de las TIC.

A través de Internet tenemos la oportunidad, de contactar con
otros colegas, especialistas y atletas de América Latina que viven
en otros paises y tienen similares inquietudes, acceder a paginas
Web relacionadas con el mundo de la actividad fisica y el deporte.

La Educacion Fisica como cualquier otra area educativa puede
y necesita aprovecharse de las TIC e Internet como modernos
recursos educativos.

Algunas de estos aspectos deberian propiciar la integracién de
Internet:

e Gran numero de consultas en Internet estan relacionadas con
la salud y la actividad fisica y el deporte y en parte esta in-
formacion no es rigurosa y tiene un propédsito comercial. Por
ejemplo: ejercicios desaconsejables o actividades fisicas con
elevado riesgo, dietas, bebidas o complementos “deportivos”
que en el mejor de los casos no son dafiinas, utilizacién o me-
jor manipulacién social del deporte espectaculo, etc.

e El uso de Internet debe ser un recurso importantisimo como
fuente de informacion para que los alumnos trabajen sobre los
contenidos conceptuales, ya sean sobre deportes, juegos, ex-
presion, capacidades fisicas, estructura del organismo, etc.

Ademas, se pueden emplear entornos virtuales de teleforma-
ciéon para impartir modulos de cursos como el de "Aplicacién de
la plataforma educativa Moodle en Educacion Fisica" como parte
de un curso formativo para profesores en "Las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién como instrumento metodoldgico
en la Educacion Fisica".
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Un sitio de interés para los profesionales del deporte es el Cen-
tro de Recursos de Informaciéon del Deporte (SIRC), http://www.
sirc.ca/ , una organizacion sin animo de lucro, cuyos fines son el
intercambio y distribucién de informacion sobre el deporte.

Como conclusién, debe apoyarse la practica en los contenidos
conceptuales de la cultura fisica, el deporte y la recreacidon popu-
lar y ahi es donde podemos utilizar con amplitud la informacion
que nos brinda Internet.

Preguntas de Autoevaluacion del Capitulo 1

1. ¢Qué es una red local de computadoras y cuadles son sus ca-

racteristicas principales?

Explique équé es la Internet y cudles servicios brinda?

¢Qué es la Web y que posibilidades brinda?

¢A qué se denomina Web adaptativa y cual es su importancia

para la Educacion?

5. ¢Qué son las TIC? Identificacién de tecnologias relevantes.

6. Responda las siguientes interrogantes: éCuando incorporar
las TIC en educacién? ¢Por qué razones? ¢En el marco de
cudles proyectos? ¢Cuando estas tecnologias potencian las
formas de aprender y de construir conocimiento?

7. ¢Qué beneficios aporta el uso de las TIC en los procesos de
desarrollo humano?

8. ¢Cudles son las contribuciones de las TIC para reducir la po-
breza en el mundo?

9. Integracidon de las TIC en la educacién. Explique sobre la ne-
cesidad del uso de las TIC en la educacién.

10. Expligue brevemente las caracteristicas de las TIC en el mun-
do empresarial.

11. éCual es el papel que desempenan las TIC en la educacion
y en el desarrollo rural? éDebe ser prioridad de la politica
publica conectar a las zonas mas apartadas al ciberespacio?

12. ¢Cual es el papel de las TIC en la Salud Publica y el Deporte?

13. ¢Qué es una red telematica y que importancia tiene en edu-
cacion y telemedicina?

14, ¢{Cual es el nuevo entorno de la Sociedad de la Informacién y
cuales son las caracteristicas previstas? ¢Qué retos y desafios
deben ser vencidos para establecerla?

PN
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15. Explique la importancia de los Proyectos TIC en areas como
la educacion, salud, cultura fisica y deportes, arte y cultura,
el sector agropecuario y el medio ambiente.

16. ¢Qué papel estan jugando los telecentros e infocentros en el
desarrollo de las TIC en territorios o localidades?

17. éCual es el papel de la Informacién y Conocimiento como
elemento de desarrollo de una nueva sociedad?
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CAPiITULO 2
La Formacion “en-linea” por Internet
2.1 GENERALIDADES SOBRE E-LEARNING

Los sistemas de e-Learning o teleformacion son el ulti-
mo avance de los sistemas de educacion a distancia (que se
iniciaron con cursos por correspondencia y luego con apoyo
audiovisual: radio, TV, video, etc.), inventados en el siglo XIX
con el propdsito de proporcionar acceso a la educacion a todos
los que no podian acceder al sistema presencial, constituyen
un sistema especialmente satisfactorio para estudiantes con
autodisciplina y perseverancia para estudiar en solitario con
apoyo de tutoriales.

El e-Learning es un término que procede del inglés (como e-
mail), y puede definirse como el uso de las ventajas del aprendi-
zaje a través de Internet (Educacion Virtual). En otras palabras,
es la adaptacién del ritmo de aprendizaje al alumno y la disponi-
bilidad de las herramientas de aprendizaje independientemente
de limites horarios o geograficos

En la actualidad las nuevas tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TICs) han influido en el campo de la educacion
superior, dando lugar a la proyeccién de un nuevo modelo de-
nominado “Universidad Virtual”, que permite la ensefianza “en
linea” utilizando Internet como una nueva alternativa para la te-
leformacion o educacion virtual.

Este sistema de cursos “en linea” ofrece nuevas posibilidades
para la teleformacion en aspectos como la adaptacion del proce-
so educativo al ritmo y las posibilidades de los estudiantes, una
mayor creatividad y cambios en cualquier momento del proceso,
un acceso inmediato a los materiales del curso, a bibliotecas y
centros de documentacion distantes, entre otros.

Este sistema ofrece ademas, la posibilidad de interrelacién con
expertos de cualquier parte del mundo, un nuevo espacio para
cursar un programa ofrecido por una universidad de otro pais sin
necesidad de viajar, la ampliacién del radio de accion de las uni-
versidades, el mejoramiento de la oferta de cursos de extension
y una educacién a bajos costos.
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Otra forma es a través de los centros comunitarios de edu-
cacién superior, en donde el Ministerio de Educacién debe crear
alianzas territoriales, con las alcaldias, departamentos e insti-
tuciones para crear unos centros donde los estudiantes puedan
acceder facilmente a la tecnologia para la teleformacion. El pro-
yecto de los telecentros comunitarios pretende ampliar el nUmero
de estudiantes y, sobre todo, llevar la educacién superior a zonas
apartadas.

1.1.1 Concepto de e-Learning

El e-Learning o ensenanza “en linea” por Internet puede ser
definido de varias formas diferentes:

"La integracién de las tecnologias de la informacion y las comu-
nicaciones en el ambito educativo y gerencial con el objeto de desa-
rrollar cursos virtuales y otras actividades educativas sin que todos
los participantes tengan que estar simultaneamente en el mismo
sitio, permitiendo el desarrollo de contenidos a través de cualquier
medio electronico, incluyendo Internet, Intranet, extranets, satéli-
tes, cintas de audio/video, television interactiva y CD-ROM”,

Otra definicion es:

"un sistema de formacion apoyado en las TIC (tecnologia, re-
des de telecomunicaciones, videoconferencias, TV digital, ma-
teriales multimedia), que combina distintos elementos pedago-
gicos: la instruccion directa clasica (presencial o de autoestu-
dio), las practicas, los contactos en tiempo real (presenciales,
videoconferencia o Chat) y los contactos diferidos (tutores, foros
de debate, correo electrdnico)”.

Esta modalidad de teleformacion también ha sido definida de
otras maneras como:

"La aplicacion de un repertorio de estrategias instruccionales
orientadas cognitivamente, y llevadas a cabo en un ambiente de
aprendizaje constructivista y colaborativo, utilizando los atribu-
tos y recursos de Internet”.
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O también como:

"un ambiente creado en la Web en el que los estudiantes y
educadores pueden llevar a cabo tareas de aprendizaje. No es
sélo un mecanismo para distribuir la informacién a los estudian-
tes,; también supone tareas relacionadas con la comunicacion, la
evaluacion de los alumnos y la gestion de contenidos”.

En cualquiera de sus acepciones, se trata de una modalidad de
formacion “en linea” que permite utilizar las potencialidades de la
red para acercar la formacion a sus posibles usuarios. Internet se
esta convirtiendo no sélo en una via de formacién sino también
en un auténtico e importante medio para la formacion virtual en
muchos paises.

El sistema de teleformacidon (e-Learning) significa un cambio
importante en la forma de impartir la docencia tanto para el pro-
fesor como para el alumno y el entorno. El e-Learning es un nue-
vo paradigma, es educacion virtual, sin distancia, que rompe con
las barreras espacio-temporales.

La diferencia fundamental entre el e-Learning y la ensefianza
tradicional a distancia estriba en la combinacién de tres factores,
particularmente la adicion del seguimiento, en proporcion varia-
ble en funcién de la materia a tratar.

Resulta interesante plantear el e-Learning en forma de la si-
guiente ecuacioén:

E-Learning = contenidos (material electrénico) + comuni-
cacion (foros, chats, e-mail, etc.) + seguimiento (registro de
la actividad del estudiante).

Para facilitar el cumplimiento de esta ecuacion se han desarro-
llado las plataformas de e-Learning, que como hemos visto antes,
agrupan funcionalidades de gestién y distribucion de contenidos
electronicos formativos, las herramientas de comunicacién y las uti-
lidades para el seguimiento en un entorno mas o menos cerrado.

Los componentes esenciales de una estrategia de e-Learning
son:

1. Desarrollo de contenidos.
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2.
3.

Gestion de la plataforma de aprendizaje.
Servicios de apoyo para el seguimiento.

Para el éxito de la implantacion de un sistema de teleforma-

cidn o e-Learning la metodologia para el desarrollo de contenidos
es uno de los aspectos medulares en el que se recomienda poner
un especial énfasis.

La formacion a través de Internet se nos presenta con varios

niveles de complejidad y riqueza que es preciso diferenciar.

1.

2.

Cursos por correspondencia: el alumno recibe los libros y
CDs y se comunica con el tutor mediante el correo electrdnico.
Formacion a través de la Web: en ella el teleformador crea
paginas Web con enlaces relevantes para la clase, normal-
mente como complemento a las clases presenciales. Esta es
una modalidad abierta y accesible que utiliza los recursos dis-
ponibles en Internet: foros de discusion, chats, alojamiento de
paginas, formularios, etc. Pero la caracteristica es que no se
encuentran integrados.

Plataformas de Teleformacion: "son ambientes virtuales de
aprendizaje en los que los alumnos encuentran todas aquellas
herramientas que necesitan para aprender. Plataformas co-
merciales como Blackboard, WebCT, TopClass, LearningS-
pace, y muchas otras que actualmente existen en el mercado
0 que se descargan gratuitamente de Internet como Moodle,
Dokeos, Microcampus, Teleduc, etc. estan permitiendo un
acceso a la teleformacion cada vez mas amplio y econdmico”,

2.1.2 Estrategia para el Desarrollo del e-Learning

La estrategia para el desarrollo de un programa de teleforma-

cidn o e-Learning se sustenta en las siguientes estructuras:

PN E

El aula de teleformacién.

El entorno virtual de aprendizaje (EVA).
La tutoria telematica.

Los paquetes de recursos didacticos.
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1. El aula de teleformacion

"Es un espacio acondicionado para estudiar y trabajar con el
apoyo de las nuevas tecnologias, adonde acuden los estudiantes,
en tiempo flexible, que no disponen de profesorado fijo pero si
tienen acceso a una tutoria a distancia por via telematica”.

En el aula existen materiales complementarios de los cursos
para uso comun (textos, revistas, videos, software, etc.) que la
convierten en un centro de recursos educativos.

El aula también constituye un lugar de encuentro de los es-
tudiantes que comparten el mismo horario, lo que supone una
masa critica para la produccién de ideas (existe un espacio y un
tiempo creado para actividades individuales y grupales), para la
asimilacién de los conocimientos y para salvar algunos obstacu-
los comunes al curso de teleformacion.

De la gestidon del aula y la administracion de sus recursos se
encarga el administrador del aula. Esta persona no interviene
en el proceso de ensefianza-aprendizaje; sus funciones terminan
precisamente alli donde los materiales didacticos, el equipamiento
informatico, audiovisual y telematico y la tutoria a distancia, se
ponen en marcha. Si se encargara de indicar el horario de acceso
y de facilitar los equipos y recursos del aula.

La asistencia al aula de teleformacion no es obligatoria para
un estudiante que puede seguir el programa de formacion desde
su casa ¢o desde el centro de trabajo, siempre que disponga de
ordenador con MODEM o conectado a Internet y con las presta-
ciones que se determinen en cada programa de formacién. Esto
posibilita que los estudiantes de un programa de teleformacion
puedan incluso vivir en cualquier parte del mundo.

Por otra parte, tampoco es imprescindible que la empresa o
institucion que contrata la teleformacion para sus empleados o
asociados tenga que montar un aula de teleformacién como la
que se ha descrito mas arriba. Seria muy aconsejable si planifi-
ca un gran volumen de teleformacién. Alternativamente, puede
optar por “nodos de formacién” (uno o varios ordenadores dedi-
cados a la teleformacion ubicados en la propia oficina) o permitir
que los empleados/alumnos utilicen los ordenadores de sus pro-
pios centros de trabajo para seguir un programa de formacién.
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2. El entorno virtual de aprendizaje

Este se define de la siguiente manera:

"Un entorno virtual de aprendizaje (EVA), es en realidad una
representacion simbdlico-educativa, basada en tecnologia de Red
y soporte Web, que incluye diversas herramientas de presenta-
ciéon de la informacion y de comunicacion que en su conjunto,
permiten la interrelacion sincrdnica y asincrénica, entre todos los
componentes de una comunidad virtual de aprendizaje”.

Los logros que se pueden alcanzar con la utilizacién de un am-
biente virtual de aprendizaje son:

e Mayores oportunidades educativas para los profesionales y
funcionarios que ya trabajan o aquellos que entran nuevos al
mercado laboral, especialmente jévenes y mujeres.

e Mejora de la calidad de la ensefianza y aprendizaje del estu-
diante a través de la colaboracién, la interaccién y la interac-
tividad.

e Un progreso rapido y eficaz del alumno a través de un apren-
dizaje "facilitador", orientado de forma individualizada y a la
medida.

e Evaluacion inicial, formativa y sumativa de la efectividad del
medio para la obtencién de los objetivos senalados.

El ambiente virtual es una aplicacién informatica con opciones
especificas para la teleformacion, concebida para el trabajo del es-
tudiante inscrito como usuario para acceder a ella. El entorno virtual
se presenta bien en forma de paginas Web o como una plataforma
de software y cuenta con varias posibilidades de comunicacién a las
que un estudiante puede recurrir de manera sencilla pulsando unos
botones indicativos, integrados al ambiente virtual.

A continuacién se exponen las facilidades de un entorno vir-
tual:

1) Informacién detallada del curso: caracteristicas, unidades di-
dacticas que lo componen, bibliografia comentada, glosario de
términos especificos, sistema de evaluacion, etc.

84



EDUCACION VIRTUAL / Educacioén Virtual: “TICs, e-Learning y Desarrollo

2) Agenda de actividades.

3) Acceso a materiales didacticos del curso. Por ser una docu-
mentacién extensa, la herramienta que debe utilizar para su
acceso es la transmision de ficheros.

4) Comunicacién con la tutoria: el alumno tiene la posibilidad, en
cualquier momento, de poder contactar con su facilitador/tu-
tor mediante el correo electrénico para resolver cualquier
duda.

5) Teledebates y charlas telematicas con expertos, tutor y otros
alumnos del mismo curso, utilizando servicios telematicos
como foros, Chat, etc.

Algunas de estas posibilidades de comunicacién de un entorno
virtual se muestran en la figura.

Comunicacion

Comunicacién
asincronica: es la
que se da en tiempo
no real

Comunicaciéon
sincrénica: es la
que se da
en tiempo real

6) Realizacién de ejercicios “en-linea” y autoevaluaciéon del apre-
ndizaje: una vez terminadas las actividades de una Leccién o
unidad didactica, los materiales remiten al alumno a la real-
izaciéon de una pruebas de evaluacién por via telematica. La
ventaja que tienen estas pruebas es que el resultado se ret-
roalimenta y aparece de forma inmediata lo cual sirve como
control o auto-evaluacién.

7) Ayuda “en-linea” sobre el funcionamiento del entorno virtual.
La figura siguiente muestra un ejemplo de ambiente virtual de

aprendizaje utilizado en los cursos “en linea” de la Facultad de

Ensefianza a Distancia de la Universidad de la Habana (http://

fedvirtual2.fed.uh.cu/cursoweb), mediante la adecuacion de la

plataforma Moodle para la administracién de los contenidos vir-
tuales.

Foro de discusién.
Correo electrénico

85



JOSE A. MARTI ARIAS, ARNALDO A. MARTI ARIAS

3. Tutoria telematica

El apoyo de un facilitador/tutor es uno de los agentes prin-
cipales de la individualizacion y personalizacion del proceso de
autoaprendizaje no presencial o “en linea”, al atender las diferen-
cias personales de los intereses y necesidades de los alumnos.

En un sistema de formacion, la retroalimentacion se convierte
en un principio basico de apoyo al autoaprendizaje, por lo que el
tutor llega a ser un elemento basico estructural de la metodologia
a distancia.

La tutoria se concibe, por una parte, como intervencion didac-
tica encaminada a resolver problemas y atender consultas rela-
cionadas con los contenidos de formacién; y por otra, encierra
también una dimensidon de orientacidon, vinculada al asesora-
miento del alumno en el trabajo con los materiales didacticos u
otros recursos del ambiente virtual de teleformacién, la adap-
tacion de la metodologia de trabajo a las necesidades individu-
ales, o a la adquisicion de técnicas y habitos de estudio, entre
otros aspectos.

La tutoria del proyecto de teleformacion, didactica y de orien-
tacién, se caracteriza por el medio de comunicacion empleado:
la Telematica.

La “tutoria telematica” es la accion esencial y a veces Unica de
apoyo, orientacion, motivacion y evaluacién de los alumnos en
cursos virtuales. De ahi su gran importancia educativa.
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El material didactico que se proporciona al alumnado debe
servir, por su estructura, para la consecucién del autoaprendiza-
je. Sin embargo, aunque dicho material se haya disefiado para
adaptarse a los intereses y formas de trabajo de los posibles des-
tinatarios, los perfiles de estos ultimos son, de hecho, diversos
por lo que puede ocurrir que el material no satisfaga todos los
intereses de los destinatarios y, en ciertos momentos del proceso
de formacion, éstos se sientan bloqueados o desmotivados en
el aprendizaje. Este hecho suele ser la causa de abandonos del
curso, por lo que resulta imprescindible una intervencion tutorial
que reconduzca y oriente al estudiante cuando sea necesario y a
la vez supla las limitaciones del material didactico.

Los objetivos de la tutoria son, fundamentalmente, los de
apoyar, orientar y evaluar el proceso de aprendizaje del alum-
nado resolviendo sus dudas, proponiendo actividades de ampli-
acion o refuerzo y, en definitiva, retroalimentando dicho proceso
en funcién del nivel inicial de conocimientos, los resultados de las
evaluaciones y los datos obtenidos por la accion tutorial.

La red de comunicacién telematica es el soporte de la tutoria.
Este sistema supera al servicio telefénico (un medio habitual de
comunicacion tutorial en la ensefanza a distancia tradicional)
que exige la intervencién simultanea de los interlocutores. Por
otra parte, la pronta respuesta que el alumno recibe del tutor,
asegura la retroalimentacion.

El perfil del tutor de los cursos de teleformacion debe reunir
las siguientes caracteristicas:

Especializacion en la materia del curso de formacién.
Conocimiento con profundidad del material didactico del alumno.
Dominio de las aplicaciones tecnoldgicas del curso.

Poseer formacién, como usuario, sobre el sistema de comuni-

caciones telematicas.

Experiencia docente.

Las funciones y tareas del tutor son las siguientes:

1 Seguimiento individualizado de la labor de cada alumno, con
propuestas de actividades de refuerzo y ampliaciéon de los
aprendizajes, control del resultado de las evaluaciones y com-
probacién de las conexiones telematicas efectuadas.

2 Resolucion de dudas sobre los contenidos del curso virtual.

AWNBR
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3 Propuesta de temas Utiles para la organizacion de teleconferencias,
teledebates, grupos de trabajo y moderacidén de los mismos.

4 Renovacion periddica de las actividades de evaluacién y segui-
miento de las actividades desarrolladas por los alumnos.

5 Evaluacion del aprendizaje de los estudiantes.

4.- Los paquetes de recursos didacticos

Uno de los aspectos mas dificiles de la puesta en marcha de
una experiencia de teleformacion es la de disefiar y elaborar los
materiales didacticos. Los materiales estandares de la formacion
presencial por muy buenos que sean, no sirven si no hay un pro-
ceso de adecuacion a las caracteristicas de la teleformacién.

Resulta indispensable dedicar especial atencién a la secuencia
de contenidos y proporcionar al estudiante un trabajo equilib-
rado, combinando los contenidos tedricos con aplicaciones prac-
ticas, asi como ejercicios de autoevaluacién y diversos tipos de
actividades complementarias de ampliacién de los contenidos y
refuerzo del aprendizaje. En este sentido, los materiales didacti-
cos han de ser autosuficientes, con una estructura modular y en
soporte multimedia.

Un curso estandar de teleformacion se basa en los siguientes
materiales y recursos:

1) Guia metodoldgica del tutor: explicita y analiza las funcio-
nes y tareas de la figura del tutor que aparecen enunciadas en
el apartado anterior.

2) Guia didactico-metodolégica del estudiante: presenta la
descripcion del curso y sus caracteristicas, el método de tra-
bajo incluido el manejo de las herramientas telematicas, la
explicacion de las actividades de evaluacion y las ayudas para
el estudio. El propdsito de esta guia es orientar los primeros
pasos del curso.

3) Unidades o guias Didacticas: estan disefiadas para el au-
toaprendizaje por lo que la presentacion gradual de los con-
tenidos es una caracteristica esencial. El alumno encuentra en
ellas sugerencias en cuadros de didlogo, numerosas y variadas
propuestas de actividades de reflexidn, investigacién y trabajo
grupal para apoyar la asimilacidon de los contenidos del curso,
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aplicaciones practicas y ejercicios de autoevaluacion (el apre-

nder haciendo).

4) Guias indicativas para el trabajo con la plataforma de
teleformacion.

Cada unidad puede constar de los siguientes materiales y re-
Cursos:

Material impreso: es el eje conductor de la unidad didactica,
presenta los contenidos del curso, propone las actividades que
motivan la conexidn telematica e incorpora ejercicios de auto-
evaluacion en cada una de las unidades didacticas.

Material audiovisual: refuerza, unas veces, el material impreso
y otras, transmite contenidos acercando la realidad al alumno.

Programas educativos: este software se concibe como una
herramienta de aprendizaje, complementario de los otros ma-
teriales, util sobretodo para la simulacion de procesos cuya ma-
nipulacion resultaria dificil en la realidad.

5) Recursos “en-linea”. El entorno virtual y las herramientas
de Internet.

Estos recursos “en-linea” permiten actividades telematicas del
siguiente tipo:

a. Correo electrdnico. Para intercambiar informaciéon personal, co-
municarse con el tutor, controlar las actividades de alumnos.

b. Lista de correo. Creacién de una lista de correo con los par-
ticipantes y el tutor, que permita hacer llegar a todos la infor-
macién relevante para el curso.

c. Navegacidén. Busqueda de informacion en la red sobre temas
relacionados con el curso. Puede utilizarse la lista de correo
para intercambiar direcciones de Internet que puedan ser in-
teresantes.

d. Foros de debate, sincronico (Chat) y asincrénico (news). Son
Utiles para enviar articulos, discutir experiencias educativas,
hacer comentarios e intercambiar informacion. Pueden utili-
zarse también para valorar la informacién recibida a través de
alguna lista de correo o intercambiar direcciones de Internet.

2.1.3 Ventajas del e-Learning en la Formacioén de Pro-
fesionales

Las ventajas del e-Learning, especialmente en la formacion de
profesionales son numerosas, a saber:
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Mayor flexibilidad respecto al método convencional de la
clase presencial, el funcionario o empleado puede recibir el
curso en cualquier horario y fijar su propio ritmo de apren-
dizaje, segun el tiempo de que disponga y los objetivos que
se haya fijado.

Facilidad de acceso. Solamente se necesita una maquina co-
nectada a Internet, desde la casa o desde el centro de trabajo.
Reduccion del tiempo de aprendizaje. Segun estudios
empiricos llevados a cabo se ha comprobado que el tiempo
de aprendizaje puede ser reducido entre un 40% y 60% si se
ofrecen soluciones e-Learning.

Aumento de la asimilacion. Segun estudios experimen-
tales, la informacién asimilada en procesos de aprendizaje
con e-Learning son retenidas un 25% mas que si se utilizan
soluciones convencionales de formacion presencial.
Compatibilidad de actividades. E| e-Learning es compati-
ble con muchas otras actividades, casi de manera simultanea
con trabajo, entretenimiento, etc., pues sdélo se necesita ac-
ceder a la computadora en cualquier momento y por otra
parte, terminar cuando se desee.

Comodidad para los participantes. E|l e-Learning evita
muchos desplazamientos, el curso puede hacerse desde el
propio lugar de trabajo, lo que representa una gran comodi-
dad para los empleados y funcionarios.

Reduccién de costos. El e-Learning puede llegar a ser has-
ta un 30% mas barato que la formacién presencial tradicional
en el aula, aunque hay que destacar que uno no sustituye al
otro pues son metodologias de ensefianza diferentes.
Posibilidad de actualizacion inmediata de los conteni-
dos de los cursos. En los cursos de e-Learning se puede in-
corporar cualquier modificacion o material nuevo en cualquier
momento y el estudiante puede acceder a informacion siem-
pre actualizada. Esto no es posible en los cursos convencio-
nales.

Formacién personalizada. Los cursos de e-Learning of-
recen la gran ventaja de poder ser personalizados, de tal
manera que el funcionario, profesional o empleado puede es-
coger de una variada oferta de cursos que haya sido prevista
por la institucidon que los ofrece.

90



EDUCACION VIRTUAL / Educacioén Virtual: “TICs, e-Learning y Desarrollo

10 Seguimiento exhaustivo del proceso de formacién. Una
enorme ventaja de cualquier accién formativa de e-Learning
es la posibilidad que tiene la Direccion de Recursos Huma-
nos de seguimiento general, hasta el mas minimo detalle, del
proceso de aprendizaje de todos y cada uno de los profesio-
nales, empleados y funcionarios inscritos.

Los sistemas de gestion de contenidos (CMS) y el e-
Learning

La gestion del conocimiento no es mas que el proceso de admi-
nistrar continuamente conocimiento de todo tipo para satisfacer
las necesidades presentes y futuras, para identificar y explotar
recursos de conocimiento tanto disponible como requerido y para
desarrollar nuevas oportunidades. En este marco, los gestores
de contenidos son sistemas que sirven para desarrollar Webs vy
realizar el mantenimiento a través de una herramienta de admi-
nistracion que permite editar el contenido de todo el sitio Web.

El e-Learning tiene necesidades especificas que un gestor de
contenidos general no siempre cubre, o si lo hace, no da las mis-
mas facilidades que una herramienta creada especificamente por
esta funcion.

A continuacion se presentan algunos sistemas de gestion de
contenidos.

XOOPS es un sistema gestor de contenidos creado en PHP y
MySQL. Es un sistema dindmico orientado a objetos, gratuito y
de cédigo libre. Sirve para desarrollar paginas grandes y peque-
nas, portales, comunidades, paginas.

Plume CMS es un sistema de gestion de contenidos basado
también en PHP y MySQL. Estd pensado para ser muy simple,
pero potente. Incluye articulos, noticias, gestién de archivos y
otras funcionalidades generales de un CMS.

tNews es un sistema para incluir titulares de noticias en una
pagina Web. Programado con PHP y MySQL. Usa plantillas para
mostrar los contenidos con un estilo personalizado.

Por otra parte, los sistemas de gestién del aprendizaje (Lear-
ning Management Systems o LMS) constituyen el componente
virtual de la educacién tradicional, es un software que permite la
interaccion entre los profesores y los estudiantes, aportan herra-
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mientas para la gestion de contenidos académicos y permiten el
seguimiento y la valoracion de los estudiantes. Es decir, facilitan
una traslacién del modelo real al mundo virtual.

Un buen ejemplo de sistema de gestién de cursos o LMS es
Moodle, uno de los mas conocidos y utilizados con licencia de
cédigo abierto. Sus caracteristicas pueden servir para concretar
algunas de las funcionalidades que se esperan de este tipo de
herramientas:

e Administracién de profesores y alumnos.

e Aulas virtuales que contienen toda la informacién de un curso
y permiten la comunicacion con foros o con chats.

e Creacién, mantenimiento y publicacion del material de un curso,
con soporte de diferentes formatos, incluidos audio y video.

e Talleres virtuales.

e Examenes y tests con valoraciones.

e Trabajos con fecha de limite de entrega y aviso al profesor en
caso de incumplimiento.

e Seguimiento estadistico de las acciones del estudiante.

Estos sistemas LMS son diferentes a los CMS, tanto por el ob-
jetivo como por las caracteristicas, pero actualmente empiezan a
incluir capacidades de los sistemas de gestién de contenidos.

De la integracién de las dos herramientas anteriores nace un
nuevo concepto, los LCMS (Learning Content Management Sys-
tems) o sistemas de gestion de contenidos para el aprendizaje.
Estos constituyen una mega-plataforma que incorpora la gestion
de contenidos para personalizar los recursos a cada alumno. In-
corporan técnicas de gestion de conocimiento a la plataforma
o sistema de gestién del aprendizaje. Normalmente los LCMS
realizan sus funciones utilizando etiquetas de XML y siguiendo
estandares establecidos como AICC y SCORM lo que permite la
flexibilidad de publicar materiales en diversos formatos y plata-
formas o incluso dispositivos inaldambricos. Los sistemas de ges-
tion del aprendizaje administran estudiantes y dan seguimiento
a su aprendizaje mientras que los LCMS administra contenidos u
objetos de conocimiento el cual busca ofrecerse al alumno en el
momento indicado.

92



EDUCACION VIRTUAL / Educacioén Virtual: “TICs, e-Learning y Desarrollo

2.1.1 HERRAMIENTAS DE AUTOR

éQué es un sistema de autor?

“es un software o programa informatico que ayuda a los desarro-

lladores a disefar aplicaciones interactivas o cursos, de forma mas
sencilla que con los lenguajes de programacion convencionales”.

Los sistemas de autor ofrecen beneficios sobre los métodos de

ensefianza tradicionales, un buen programa de autor debe poder
proporcionar los siguientes:

Auto ensefanza

Un nivel de ensefianza consistente para todos los estudiantes
Un grado de valoracién para estudiantes y lectores
Disponibilidad fuera de las horas de trabajo

Nivel de motivacion creciente para los estudiantes

Reduccion del tiempo requerido para el aprendizaje de algunos
temas.

Sin embargo, hay algunos problemas que es necesario supe-

rar cuando se introduce el aprendizaje asistido por computadora
(AAC) por primera vez, entre ellos:

Los estudiantes pueden sentirse intimidados por los computa-
dores, pero una interfaz de usuario amigable puede ayudar a
superar esto.

Crear una aplicacién AAC puede requerir mucho tiempo en
investigacién y recursos.

Sin un equipo especial, este puede requerir de nuevas ha-
bilidades y destrezas tales como programacion o manejo de
imagenes.

Para comprender mejor todo lo relacionado con los sistemas

de autor y su seleccion es conveniente revisar en el Glosario con-
ceptos claves como multimedia, hipertexto, hipermedia y lengua-
je de guiones.
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2.2.1 Herramientas de Autor y Aplicaciones Multimedia

La creacién de cursos multimedia requiere de un compromiso
en términos de tiempo y recursos. Seleccionar una buena herra-
mienta de autor para desarrollar el trabajo resulta vital y una vez
que se ha seleccionado se requiere de tiempo para aprender a
manejarla y si no se ajusta a los requisitos de la aplicacién que
se va a desarrollar como se esperaba, es necesario hacer una
nueva eleccion.

Es conveniente tener los elementos que puedan ayudar a de-
finir las caracteristicas que se espera cumpla una herramienta
de autor, para lo cual es necesario conocer alguna terminologia
basica, describir los tipos de sistemas disponibles, conocer las
razones para la produccion de paquetes de aprendizaje asistido
por computadora, qué ofrecen y qué inconvenientes pueden te-
ner y revisar las consideraciones a tener en cuenta a la hora de
seleccionar un sistema de autor (ver epigrafe 2.2.3).

Las herramientas de autor se pueden subdividir en tres tipos
principales basados en la forma en que organizan sus datos y
eventos.

1. Sistemas de autor basados en fichas o paginas, como el

ToolBook.

2. Sistemas de autor basados en iconos, como el Authorware
de Macromedia

3. Sistemas de autor basados en tiempo para el manejo de
eventos multimedia en el tiempo como el programa Director
de Macromedia.

Veamos brevemente a modo de ejemplo las caracteristicas de
los sistemas Authorware y Director de Macromedia.

Authorware Professional para Windows

Authorware: “es una herramienta de autor basada en iconos,
disefiada especialmente para el desarrollo de aplicaciones educa-
tivas y formativas, pensada para no expertos en programacion
de computadoras”.

Cada uno de los once iconos disponibles en el espacio de tra-
bajo tiene una funcién particular como la visualizacion, decision
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o el desarrollo de procesos involucrados en el arrastre de iconos
desde la barra de herramientas hasta el diagrama de flujo que
controla el flujo del programa.

Ventajas

e Facil de usar y no requiere cédigo

e \Versiones para PC y Mac

e Buen soporte a través de la pagina Web de Macromedia en
Internet

Desventajas

Condiciones unidas a la distribucion comercial

Software costoso

Ejecucion lenta comparada con las aplicaciones compiladas
Pobre capacidad de disefio de pantalla.

El Programa Director

Entre los sistemas de autor basados en tiempo para el mane-
jo de eventos multimedia en el tiempo se encuentra el programa
Director.

Director: "es un programa de autor que sirve para la creacion
de aplicaciones multimedia, es un programa "“integrador” de re-
cursos, su versatilidad le permite incluir multiples formatos de
imagen, audio y video, asi como también “"movies” o peliculas del
programa Flash”.

Pero, équé significa “crear aplicaciones multimedia”?

Una aplicacién es un programa autdonomo, que no necesita
mas que el sistema operativo para funcionar. Director crea sus
“proyectores”, los que permiten ver los trabajos en cualquier
computadora, sin necesidad que se tenga instalado el pro-
grama.

A Director sus herramientas no le permiten una gran facilidad
a la hora de crear sus propias interfases graficas, de hecho, es
preferible crear estas interfases en otros programas como Fire-
works, Photoshop, Freehand, etc., y luego importarlas desde
Director.
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La versatilidad de Director no se logra tanto por sus herra-
mientas, sino por el lenguaje Lingo, que permite sacarle el max-
imo de posibilidades.

Lingo es el lenguaje de programaciéon que lleva incorporado
Director, uno de los mejores programas de autor de los muchos
que existen. Permite integrar con relativa facilidad texto, ima-
genes, sonidos y video digital, siendo una buena alternativa a
lenguajes mas tradicionales, como el C, porque el desarrollo de
la aplicacion es mucho mas rapido.

La filosofia de trabajo de Director, potente herramienta de au-
tor sigue siendo basicamente la misma: aun estan vigentes los
ambitos o ventanas principales de trabajo "Timeline; Guién (Sco-
re), es el lugar en donde se define qué acciones haran los perso-
najes, en qué momento, y por cuanto tiempo; Escenario (Stage),
es el lugar en donde se desarrolla la accién de la pelicula de Di-
rector, o sea, en donde se sitlan los objetos; Reparto (Cast) es el
lugar en donde se agrupan todos los elementos que se usan”.

Sin embargo, también son numerosos los cambios introdu-
cidos, como el soporte para 3D, su integracién con el programa
Flash MX y en general con toda la linea de trabajo de la serie MX
de Macromedia (www.macromedia.com), incorporacién de mas
formatos de medios (DVD-Video, por ejemplo), y cambios sus-
tanciales en lenguaje Lingo para programar orientado a objetos,
asi como su interactividad con la sintaxis de Javascript.

Mambo, un sistema gestor de contenidos

"Es un programa para la gestion de contenidos de cddigo libre,
creado en software PHP y con base de datos en MySQL que sirve
para crear facilmente paginas Web en forma rapida y profesio-
nal”.

Mambo, es un software profesional muy facil de usar, tanto
para paginas sencillas como aplicaciones mas complejas. Tiene
incluidas caracteristicas como editores de contenido WYSIWYG
(“what you see is what you get”), “lo que Ud. ve es lo que obtie-
ne”, noticias, banners, administraciéon de enlaces, estadisticas,
archivo de contenidos, contenido de bases de datos, 20 idiomas,
moaddulos, componentes, etc.
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Es un software libre, con licencia GNU/GPL, es decir que se
puede utilizar para todos los desarrollos sin limitaciones. Muy
importante, sobre todo si estamos empezando un proyecto y no
podemos permitirnos un gasto grande en un desarrollo de una
aplicacion a la medida. Este gestor de contenidos, gracias a su fa-
cilidad de uso, permite la creacion de una pagina Web corporativa
de una manera facil e intuitiva con minimos conocimientos.

Mambo no es el tipico constructor de portales, estd mas orien-
tado a la creacién de paginas Web personales y corporativas, su
fortaleza estd en un ndcleo muy estable antes que en la cantidad
de paquetes que se puedan afadir para dar mas funcionalidad.
Para lograr estabilidad se puede escoger Mambo. Ello no quiere
decir que no se puedan utilizar anadidos, sino que el equipo de
desarrollo se orienta mas a la estabilidad y las adiciones, suelen
correr por cuenta de terceras personas, que desinteresadamente
colaboran con el proyecto para mejorar la funcionalidad sobre
una base muy estable.

Respecto a los requisitos necesarios para instalarlo, Mambo
trabaja sobre Linux, y Windows NT, 2000 y XP. Se recomienda un
servidor Apache incluso para Windows (Apache, permite mostrar
Web estaticas escritas en HTML utilizando lenguajes que se inter-
preten del lado del cliente, como JavaScript, que es un lenguaje
de maquetado (HTML) no nos permite mas que indicar el aspecto
del texto. Basicamente lo mas que podemos hacer con HTML es
mostrar imagenes y crear enlaces.

Si queremos crear una Web dindmica, con la que el usuario
pueda realmente interaccionar y que modifique su comporta-
miento segun esta interaccion, tendremos que utilizar un len-
guaje de programacion como PHP, Perl o ASP. Por supuesto, se
requiere que el software Apache sirva paginas Web en PHP, por
lo menos se debe instalar la versién de PHP 4.1.2 (o superior).
También se requiere disponer del gestor de bases de datos rela-
cionales MySQL para manejar las bases de datos.

2.2.2. La Enseiianza Asistida por Computadora
Hoy se encuentra una gran variedad de herramientas de autor,

desde los tradicionales lenguajes de programacion a las herra-
mientas de disefo especial para el manejo de menus. Los lengua-
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jes de programacion como Pascal y C requieren de habilidades
del programador para escribir y desarrollar una buena aplicacion.
Los lenguajes de autor también requieren cddigo, pero el lengua-
je ha sido especialmente escrito con el propdsito de producir el
aprendizaje asistido por computadora “computer aided learning”
de modo que el cddigo sea sencillo. Estos son los conocidos len-
guajes de guiones (en inglés “scripting languages”). Los sistemas
de autor se manejan generalmente por medio de menus y el cé-
digo se genera automaticamente, son paquetes faciles de usar,
pero también los menos flexibles.

En la practica muchos de los sistemas también tienen este
tipo de lenguajes de guiones que permiten adicionar facilidades,
usados para incrementar la flexibilidad, para lanzar otras apli-
caciones, mantenerse al tanto de las variables que almacenan
una puntuacién, un nombre de usuario y datos similares. Aunque
son individuales para cada paquete y disefiados de acuerdo a las
funciones que deben ejecutar, generalmente se basan en lengua-
jes de programacién convencionales. OpenScript en ToolBook y
Lingo en Director son ejemplos de aplicaciones que incluyen los
lenguajes de guiones.

2.2.3 Seleccion de un Paquete de Autor

Seleccionar el mejor programa de autor para desarrollar un
proyecto es vital y una vez que se ha seleccionado se requiere de
tiempo para aprender a manejarlo y si la herramienta no se ajus-
ta a los requisitos de la aplicacién que se va a desarrollar como
se esperaba, es necesario hacer una nueva eleccién. Aqui no se
pretende recomendar ningun sistema en particular, simplemente
ayudar a definir las caracteristicas que se espera cumpla un sis-
tema de autor, para lo cual es necesario conocer la terminologia
basica, describir los tipos de sistemas disponibles, conocer las
razones para la produccion de paquetes de aprendizaje asistido
por computador, qué ofrecen y qué inconvenientes pueden tener
y revisar las consideraciones a tener en cuenta a la hora de se-
leccionar un sistema de autor,
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Algunos criterios para la seleccion de un paquete de autor

Antes de escoger los paquetes de autor es necesario tener
en cuenta los recursos, las habilidades y experiencias con las
que se cuenta, si se es capaz de programar o de usar diferentes
programas para editar la multimedia o si se prefiere un paquete
de autor determinado. Por ultimo se deben tener en cuenta reco-
mendaciones tales como:

el tipo de procesador, el espacio disponible en el disco duro,
gue no es solamente el que se requiere para instalar la aplicacion
sino para los archivos que con ella se van a generar, la resolucion
de la tarjeta grafica, caracteristicas de la tarjeta de sonido, de
video y reproductor de DVDs y CDs.

Ademas, ser muy claro en cuanto a los objetivos en la genera-
cion de la aplicacion, por ejemplo si se esta creando un tutorial se
requiere de una seccién de valoracién y determinar ademas si se
desea guardar los resultados, limitar a los estudiantes a una de-
terminada area de la aplicacién o permitir enlaces hipertextuales
de modo que ellos puedan realizar la busqueda de informacién en
la forma que prefieran.

Si los objetivos estan claros desde el principio, no sera nece-
sario adquirir un sistema de autor que haga mas cosas que las
que se requieren, las caracteristicas extras siempre implican un
mayor costo, un aumento en el tiempo de aprendizaje y afecta-
cion en el desempefio del programa.

Después de considerar que es lo que se espera que la aplicacién
sea capaz de realizar, es posible que se llegue a la conclusion de
que realmente no se requiere un paquete de autor. Muchos paque-
tes como los procesadores de texto tienen macro lenguajes vy la
habilidad de manejar multimedia hasta cierto punto. Muchos pa-
quetes sobre Windows como Word por ejemplo, pueden hacer uso
de intercambio dindmico de datos DDE (dynamic data exchange)
y enlace e incrustaciéon de objetos OLE (object linking and em-
bedding) para adicionar funcionalidades multimedia. En algunos
casos esto es todo lo que se necesita para producir un curso.

Realmente desarrollar criterios de seleccion de un paquete de
autor para producir un curso multimedia requiere tener en cuenta
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toda una serie de factores adicionales y ademas tener los crite-
rios de aquellos especialistas que ya hayan trabajado con progra-
mas de autor.

2.3 ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Son muy numerosas las instituciones publicas y privadas que
constantemente solicitan orientacién y consejo respecto a la
adopcién de determinados entornos o plataformas de aprendiza-
je virtual. Igualmente, son también innumerables las ofertas de
dichos entornos virtuales.

Teniendo en cuenta la necesidad de esa informacion, la Cate-
dra UNESCO de Educaciéon a Distancia de la UNED, ofrece a las
instituciones, organismos publicos, entidades privadas, etc., los
enlaces en Internet para el consecuente analisis y seleccién del
entorno virtual de aprendizaje que mas se ajuste a las necesida-
des de cada uno.

2.3.1. Cursos “en-linea” para la Teleformacion

Como hemos visto antes en los conceptos basicos de e-Lear-
ning, para llevar a cabo un proceso de ensefianza-aprendizaje
“en-linea” es necesario un entorno virtual de aprendizaje, que
integre las principales herramientas que ofrece Internet y permi-
ta el desarrollo de cursos virtuales interactivos, la teleformacion,
tutoria y seguimiento de los alumnos. Es decir, un entorno educa-
tivo flexible, intuitivo y amigable, donde los alumnos aprendan y
compartan experiencias y conocimientos con el resto de la comu-
nidad virtual a través de las distintas herramientas de comunica-
cién, contenidos, evaluacién y estudio que debe ofrecer.

Un entorno virtual de aprendizaje flexible es aquel que permite
adaptarse a las necesidades de los alumnos y profesores (borrar,
ocultar, adaptar las distintas herramientas que ofrece); intuitivo,
si su interfaz es familiar y presenta una funcionalidad facilmente
reconocible y, por Gltimo, amigable, si es facil de utilizar y ofrece
una navegacion clara y homogénea en todas sus paginas.

Un entorno virtual de aprendizaje eficaz y eficiente debe di-
sefarse, o seleccionarse con el objetivo prioritario de facilitar la
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docencia y el e-Learning por medio de la interaccién con los ma-
teriales didacticos y con los distintos miembros implicados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Con relacién al aprendizaje,
se facilitara al alumno: el acceso a material didactico dinamico e
interactivo; el contacto con el resto de los compafieros del curso
-profesores, tutores y estudiantes-; la realizacién de tareas de
trabajo individual y en grupo que favorezcan el aprendizaje; la
organizacion y la planificacién del estudio y, la consulta de du-
das y el intercambio de informacién. También sefialar que este
medio deberd proporcionar a la practica docente apoyo para: la
adaptacién de materiales didacticos a la Red, la dinamizacién
del aula virtual, y el seguimiento de los alumnos y la interco-
municacion.

éQué pasos deben darse para Organizar un curso en la Web?

Los cursos en la Web se desarrollan sobre la base de la utiliza-
cion del hipertexto. Cuando se planifica y organiza un curso en la
Web se deben dar los siguientes pasos:

e Establecer los objetivos generales del curso.

e Definir los temas centrales que se desarrollaran.

e Esclarecer los recursos con que se cuenta: si contamos con un
paquete integrado para el curso, o si contamos con recursos
aislados vy distribuidos en la red, etc.

e Definir el cronograma del curso con las actividades fundamen-
tales a realizar.

e Establecer los recursos multimedia que se utilizaran: fotos y
graficos, animaciones, sonido, videos, etc.

e Seleccionar las lecturas que se efectuaran y las diferentes
fuentes de informacién de la red que se utilizaran y enlaces a
recursos en la red.

e Elaborar las instrucciones para que los alumnos conozcan las
funciones fundamentales de cada recurso o herramienta que
se utilice en el curso.

e Los documentos que se ofrecen como desarrollo del curso de-
ben ser cortos y en formato HTML.

e Si se programan trabajos o busquedas, mostrar ejemplos de
trabajos previos hechos en cursos anteriores.
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e Si el curso es completamente en Internet, es necesario un
constante monitoreo de su progreso y ofrecer a los estudian-
tes la correspondiente retroalimentacién de las actividades
realizadas y de su estatus, brindar respuestas a las dudas de
forma individual o colocarlas de forma publica para que toda
la comunidad virtual se beneficie, realizar pruebas o autoeva-
luaciones parciales. (muchos paquetes integrados de cursos
virtuales ofrecen la facilidad de elaborar cuestionarios y dar
respuestas a los estudiantes)

e Promover las actividades de intercambio del grupo (sobretodo
de pequenos grupos), trabajos conjuntos, solucién de proble-
mas, estudio de casos, asignacion de lecturas y su comentario,
reportes de los estudiantes, etc.

2.3.2. Modelos Pedagoégicos en la Teleformacién

La Teleformacidon puede concebirse como una nueva modali-
dad de impartir educacién, que hace uso de las TIC y que no es ni
mejor, ni peor que la modalidad presencial, simplemente diferen-
te. Quienes en el pasado basaron la comprensién de la modalidad
de educacién virtual en la modalidad de educacién presencial,
tuvieron multiples dificultades al intentar aplicar los diferentes
elementos que constituyen la presencialidad a la virtualidad. Por
esta razén, es conveniente al hacer un analisis detallado de la
educacion virtual, comprender los principales elementos que la
conforman:

e El Modelo Educativo y su fundamento pedagdgico.
La Tecnologia apropiada.
El papel de los actores en el proceso.

El Modelo Educativo Virtual

El primer elemento que constituye un modelo educativo vir-
tual, es su fundamento pedagdgico. La forma como las TIC con-
figuran la relacion entre los diferentes actores del proceso edu-
cativo, incrementa la necesidad de realizar una conceptualizacion
rigurosa en cuanto al modelo pedagdgico que pudiese y debiera
ser utilizado en esta modalidad educativa.
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La construccién de programas virtuales no esta dada Unica-
mente por los aspectos tecnoldgicos, como muchos han creido.
Debe existir una profunda reflexion pedagdgica, que soporte y
brinde intencionalidad a todas aquellas actividades que se pro-
pongan dentro de un programa.

Algunos modelos pedagdgicos son los siguientes:

Modelo basado en la teoria de la Gestalt: La palabra “Ges-
talt” carece de significado literal en espafol, se traduce del ale-
man aproximadamente como “forma, aspecto, configuracion”.

El lema que hicieron famoso los tedricos de la Gestalt, “el
todo es mas que la suma de las partes” sintetiza esta teoria:
“los objetos y los acontecimientos se perciben como un todo
organizado”. La organizacion basica comprende una “figura” (en
lo que nos concentramos) sobre un “fondo”. Al principio se apli-
caba a la percepcion, pero luego fue utilizada en el proceso de
aprendizaje.

Esta teoria esta basada en la influencia que tiene la percepcion
sensorial en el aprendizaje. Utiliza la ventaja que ofrecen algunas
caracteristicas visuales que mejoran la comprension del tema,
tales como: el contraste, la simetria, la intensidad del estimulo,
la proximidad y la sencillez. Estos elementos permiten configurar
los contenidos de una manera agradable a la visual del estudian-
te, dandose un efecto directo sobre el aprendizaje.

Segun esta teoria, el individuo emplea diversos principios para
organizar sus percepciones.

1. Principio de la relaciéon entre figura y fondo: afirma que
cualquier campo perceptivo puede dividirse en figura contra
un fondo. La figura se distingue del fondo por caracteristicas
como: tamafo, forma, color, posicién, etc.

2. Principio de proximidad: establece que los elementos que
se encuentran cercanos en el espacio y en el tiempo tienen a
ser agrupados perceptualmente.

3. Principio de similitud: segln el cual los estimulos similares
en tamafo, color, peso o forma tienden a ser percibidos como
conjunto.

La proximidad supera a la similitud.
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4. Principio de direccion comun: implica que los elementos
que parecen construir un patrén o un flujo en la misma direc-
cidn se perciben como una figura.

5. Principio de simplicidad: asienta que el individuo organi-
za sus campos preceptuales con rasgos simples y regulares y
tiende a formas buenas.

6. Principio de cierre: se refiere a la tendencia a percibir for-
mas “completas”.

Partiendo de esta teoria podrian darse las siguientes recomen-
daciones para la construccidon de un curso virtual:

1 Usar fondos claros que no interfieran con la nitidez del texto ni
de las imagenes

Agrupar la informacion que tenga relacion entre si.

No abusar de la mezcla de colores ni de su intensidad.

No abusar de las animaciones y/o efectos visuales de los textos.
No dejar informacion incompleta.

Utilizar un vocabulario sencillo en los temas nuevos. De no ser
posible, habilitar un glosario donde el estudiante pueda con-
sultar los términos no comprendidos.

b, WN

Modelo Cognitivo: afirma que gran parte del aprendizaje
esta dado gracias al desarrollo de mapas conceptuales (ver epi-
grafe 2.3.4) y a la activacion de mapas mentales previamente
elaborados. Lo anterior obliga al docente a utilizar medios que
aumenten la capacidad de integrar nuevos conocimientos a es-
guemas previamente definidos por el estudiante. Es asi como la
utilizacién de ejemplos que ilustran conceptos y los ejercicios de
simulacion de la realidad, no solo cumplen con esa premisa sino
que poseen un efecto motivador sobre la capacidad de aprendi-
zaje del estudiante.

Modelo Constructivista: el marco tedrico seguido en la pu-
blicacion de los cursos en linea debe constituir una base firme
que garantice la calidad psicopedagdgica de los recursos y del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

“"El constructivismo se ha considerado una nueva cultura edu-
cativa que engloba un conjunto integrado de principios que sir-
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ven de guia al proceso educativo. En este proceso el aprendizaje
se convierte en un proceso activo y no en una mera recepcion y
memorizacion pasiva de datos e informaciones”.

Aprender implica un proceso de reconstruccién de la infor-
macién, donde la informaciéon nueva es integrada y relacionada
con la que el estudiante ya posee. El docente adquiere un papel
de facilitador del aprendizaje y de desarrollo académico y perso-
nal. Este apoya el proceso de construccion del conocimiento; sin
embargo, el alumno es el responsable Ultimo de su proceso de
aprendizaje y se considera que los resultados del aprendizaje, en
ultima instancia, dependen de él y de su actividad mental cons-
tructiva.

Las actividades tedricas y practicas propuestas deben fo-
mentar la practica reflexiva y el aprender haciendo; es decir, el
“aprender a aprender”. Un medio que facilita este aprendizaje es
el trabajo y colaboracién entre el grupo de estudiantes, que per-
mite explorar diferentes perspectivas, ideas y experiencias. En
sintesis, la ensefianza debe ser entendida como un esfuerzo or-
ganizativo y cognitivo -no como transformacién de informacién o
manipulacion de ideas- donde el alumno no se limite a reproducir
literalmente del original, sino que comprenda y reflexione sobre
el material objeto de estudio.

El aprendizaje se da en la medida que el estudiante participa
activamente en su proceso educativo. Esta participacion debe ser
fomentada en la educacion virtual, ya que la necesidad del es-
tudiante de interactuar con sus tutores y compafieros es una de
las caracteristicas mas importantes que definiran el logro de un
aprendizaje significativo. La formulacion de problemas para su
discusion en grupo exige del estudiante desarrollar capacidad de
analisis y de critica.

Para la definicidn de un modelo pedagdgico, deben responder-
se las siguientes interrogantes, que constituyen las variables que
interactuaran en el proceso educativo virtual:

- ¢Qué caracteristicas especificas tienen los estudiantes a quie-
nes van dirigidos los programas?

- ¢Qué preparacion pedagdgica y técnica poseen los docentes
encargados de impartir este tipo de educacion?

- ¢Cudles son los objetivos de ensefianza propuestos?
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- ¢De que medios tecnoldgicos se dispone para la definicién de
las estrategias didacticas y las metodologias a emplear?

- ¢Como se entienden los procesos de evaluacion y seguimiento?

- ¢Cuadles son los aspectos y/o procesos criticos?

El Constructivismo afirma que el aprendizaje es especialmente
efectivo cuando se realiza compartiéndolo con otros. Esa expe-
riencia puede ser cualquier cosa: una frase pronunciada o un
mensaje en Internet, o elementos mas complejos como una pin-
tura, una casa o una aplicacién informatica.

El concepto del constructivismo social amplia las ideas comen-
tadas en un grupo social que construye su aprendizaje unos con
otros, creando en colaboracidon una cultura de compartir conteni-
dos y significados. Cuando uno se sumerge dentro de una cultura
como ésta, estamos aprendiendo continuamente como ser una
parte de esa cultura a muchos niveles.

2.3.3 Estandares Internacionales para la Educacion Virtual

Muchos de los problemas de compatibilidad y estructuracion
del aprendizaje han encontrado una via de solucién en la crea-
cion de estandares que permiten la documentacién, busqueda y
distribucion de los contenidos educativos que se generan en los
diferentes entornos.

Un estandar no es mas que un conjunto de reglas o normas
que especifican como debe realizarse un servicio, cdmo debe pro-
ducirse un producto dado o cdmo debe realizarse un determinado
proceso de forma que se garanticen ciertos criterios de calidad y
compatibilidad con otros productos o servicios.

La adopcidn de estandares internacionales comunes significa
que los sistemas y materiales de aprendizaje serian compatibles
e interoperables y, por lo tanto, mas sostenibles. Estos estanda-
res permiten y facilitan el desarrollo de material de aprendizaje
tanto en universidades y colegios como en empresas individuales
0 en agrupaciones de empresas.

En el caso del e-Learning, los estandares permiten:

e Aumentar la eficiencia de los contenidos “en-linea” desarrolla-
dos ademas de facilitar su gestién.

Elevar la calidad y cantidad de los contenidos.

Personalizar y reutilizar los contenidos.
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e Garantizar la compatibilidad con diferentes plataformas.

e Realizar el seguimiento del alumno en los cursos.

Entre los estandares mas importantes se encuentra el IMS de-
sarrollado por el Global Learning Consortium y a partir de este,
el ADL SCORM (Sharable Content Object Referente Model, mo-
delo de referencia para objetos de contenidos intercambiables),
desarrollado por Advanced Distributed Learning Initiative y el
Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE).

Especificamente, SCORM corresponde a un conjunto de es-
tandares técnicos interrelacionados para desarrollar ensefanza
de contenidos via WEB. Su estructura se basa en un Modelo de
Agregacion de Contenidos y en un Ambiente de Ensefianza en
Tiempo Real.

Los estandares actuales intervienen en dos aspectos funda-
mentales independientes:

1 Estructuracion de los contenidos para permitir la interope-
ratividad (migracién) entre sistemas heterogéneos (norma
SCORM-IMS).

2 Interaccion de los contenidos con la plataforma (norma
SCORM-AICC).

Los estandares son normas que permiten ponerse de acuerdo,
por ejemplo:

1.- ¢éCdmo hacer que un curso que estd instalado en una plata-
forma de e-Learning, ejemplo WebCT se pueda llevar a otra
plataforma como ejemplo Moodle, sin trabajo de adaptacion?
Respuesta: utilizando el estdndar IMS.

2.- Se deseo que los cursos comuniquen con la plataforma, écomo
ha de hacerse para que al pasarlos a otra plataforma sigan co-
municando? Respuesta: utilizando el estandar AICC.

El estdndar SCORM: promovido por el Departamento de De-
fensa de Estados Unidos agrupa IMS (con ligeras modificaciones)
y AICC.

La Norma SCORM-IMS sugiere basicamente seguir las si-
guientes reglas al crear un curso:

1) Estructura de archivos

a) Disponer los archivos de contenidos (recursos) bajo una car-
peta raiz, creando las subcarpetas que consideremos necesa-
rias.
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b) Los recursos pueden referenciarse unos a otros, bajo esta car-
peta raiz, de forma relativa.

c) Estas referencias no deberan salir de los moédulos indepen-
dientes que se hayan definido dentro del curso.
2) Estructura didactica

a) Se crea una estructura adicional de tipo jerarquico independiente
de la anterior en la que se da la estructura didactica del curso.

b) Los nodos de esta estructura didactica pueden apuntar a re-
cursos definidos en la estructura de archivos.

Las dos estructuras anteriores se suelen exportar a un archivo
comprimido en formato .zip que contiene toda la estructura de
archivos y a un archivo tipo XML que almacena toda la informa-
cion de la estructura didactica jerarquica.

La Norma SCORM AICC. Uno de los principales propdsitos
de una Interfase de Programacion de Aplicaciones (en inglés se
abrevia API) consiste en proporcionar un conjunto de funciones
de uso general, por ejemplo, para dibujar ventanas o iconos en
la pantalla. Un ejemplo de interfase API es “Microsoft Win32". De
esta manera, los programadores se benefician de las ventajas
de la interfase haciendo uso de su funcionalidad, evitandose el
trabajo de programar todo desde el principio. La interaccién de
contenidos con la plataforma define una interfase estandar para
que los contenidos puedan comunicar con la plataforma en tiem-
po de ejecucion.

Consiste basicamente en que los contenidos se muestran den-
tro de un navegador estandar como Internet Explorer, dentro de
una estructura de marcos (“frames”) HTML creada por la plata-
forma, al entregar el contenido al alumno.

Los contenidos creados por los autores generan llamadas a la
interfase API en lenguaje Javascript, por ejemplo, para mostrar
el nombre del alumno dentro de un contenido (personalizacién).
La llamada a esta interfase API empieza por una busqueda de
una funcién Javascript dentro de la jerarquia de arreglos (marcos
HTML) en los que se encuentra incrustado el contenido.

Una vez que ha encontrado la funcion se pueden efectuar las
diferentes llamadas previstas por la interfase API. El proveedor
de la plataforma es responsable de la implementacién de la lla-
mada concreta a la plataforma.
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Por ejemplo, en la implementacién de la plataforma espafiola
Atnova, en cédigo Javascript, se efectla una llamada al servidor
que accederia a la base de datos para obtener por ejemplo el
nombre del alumno actualmente conectado. iSe puede hacer que
los contenidos comuniquen con la plataforma! éPara qué? Pues
por ejemplo para:

1 Mostrar el nombre de un alumno dentro del propio contenido.

2 Saber qué tal esta respondiendo a las autoevaluaciones.

3 Adaptar el recorrido del alumno a sus conocimientos, etc., de
forma independiente de la plataforma.

La plataforma es capaz de guardar cualquier informacion que
desee el autor en el contexto del curso y del alumno, y eso se
mantiene aunque el estudiante se conecte desde cualquier punto
de la red.

Algunas de las ventajas de implementar un estandar (ejemplo
SCORM) en un curso mediante e-Learning son:

e Posibilitar el libre traslado (interoperabilidad) de contenidos
desde una plataforma de administracion de ensefianza a otra.

e Facilitar la adaptacion de contenidos (propios o importados)
en cada plataforma.

e Posibilitar la reutilizacion de contenidos gracias a la interope-
rabilidad entre plataformas.

e Permitir la administracién de los contenidos en repositorios
tematicos.

e Permitir un facil “empaqguetamiento” de contenidos en cursos.

e Posibilitar una simple y eficiente administracion de los cursos
y de sus usuarios.

I\\

SCORM Player, es una herramienta muy util para probar con-
tenidos en SCORM sin necesidad de tener una plataforma. Este
programa permite:

1. Importar un paquete SCORM 1.2 (compactado en .ZIP)

2. Ver el arbol de contenidos descrito en el Manifiesto.

3. Ejecutar los SCO importados y ver los valores del modelo de
datos "SCORM DATAMODEL" que almacena el SCO.
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2.3.4 Objetos de Aprendizaje

Sin duda el mayor problema que aborda la ensefianza virtual y
en particular la industria del e-Learning en la actualidad, que aun
esta sin resolver en aspectos muy fundamentales, es la ausencia
de metodologias técnicas, documentales y psicopedagogicas co-
munes y aceptadas que garanticen los objetivos de accesibilidad,
interoperabilidad, durabilidad y reutilizacidon de los materiales cu-
rriculares y contenidos basados en las redes.

En las actuales propuestas de formacion “en linea”, lo que
ocurre generalmente es que los materiales preparados para un
sistema no pueden ser transferidos a otro conservando sus ca-
racteristicas y propiedades.

La forma que se ha adoptado para resolver este problema es
la de la utilizacién de estandares de eLearning o protocolos que
contienen las especificaciones que permitiran dotar de flexibili-
dad a las propuestas de teleformacidon para su transferencia, tan-
to en el formato de los materiales y su estructura, asi como en la
conformacién de las infraestructuras (herramientas informaticas
y telematicas).

En cuanto a la estructuracion del conocimiento, los pasos para
lograr conformar redes de conocimientos son los siguientes: los
diferentes contenidos digitales se convierten en objetos de infor-
macioén y a partir de éstos se construyen los objetos de aprendi-
zaje. Un conjunto de objetos de aprendizaje forman las llamadas
unidades de aprendizaje. Finalmente las redes de conocimien-
tos son redes que estan compuestas por diferentes unidades de
aprendizaje.

Inicialmente veamos como se define el concepto de aprendi-
zaje:

"Se define como aprendizaje toda actividad del estudiante cuyo
resultado es la formacidon de nuevos conocimientos, habilidades y
habitos o la adquisicion de nuevas cualidades en los conocimien-
tos habilidades y habitos que ya poseian”.

Aungue dar una definicidon precisa de lo que es un objeto de
aprendizaje resulta algo dificil, vamos a emplear la siguiente:
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"un objeto de aprendizaje es una entidad digital con caracte-
risticas de disefo instruccional, que puede ser usada, reutilizada
o referenciada durante el aprendizaje soportado por medios in-
formaticos, con el objetivo de generar conocimientos, habilidades
y actitudes en funciéon de las necesidades del estudiante”.En la
Figura se indica la estructura de integracién de los Objetos de
Aprendizaje en Lecciones para conformar un Curso

En la figura se muestra la estructura de formacion de Lec-
ciones utilizando objetos de aprendizaje para con las lecciones
formar los cursos.

Objetos Lecciones Curso

Objetos Lecciones Curso El desarrollo de la Metodologia de
[ J— Objetos de Aprendizaje ha permitido
] — - plantear una nueva forma de pensar
s la estructura del e-Learning y, en ge-

neral, del material de instruccién.
[ J—> Los puntos mas destacados hasta
= ahora, desde los ambitos especializa-
] — - dos, tienen que ver con:

E—

Optimizacién del disefio que permita la flexibilidad en el desa-
rrollo de los contenidos,

2. Reduccién de los costos al compartir y reutilizar los objetos de
aprendizaje.

3. Optimizacién de la pérdida de vigencia de los contenidos por
dificultades en su actualizacién

4. Relacion con las teorias del disefio instruccional.

Los aportes en investigacién educativa se han centrado en
cdmo generar nomenclaturas para los objetos de aprendizaje,
cémo optimizar los procesos de diseno, el estudio de las combi-
naciones de elementos medulares en la construcciéon de Objetos
de Aprendizaje, y finalmente, su relacion con las teorias y mode-
los pedagodgicos.
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éQué aspectos son esenciales al diseifiar e implementar
un objeto virtual de aprendizaje?

La definicion de objeto de aprendizaje dada antes es bastan-
te amplia y no estd determinada con toda precisién. Un objeto
puede ser un texto, una foto, una base de datos o incluso todo
un curso. Definir los aspectos claves en este contexto no es muy
facil, pero lo fundamental al disefiar un objeto virtual de aprendi-
zaje, como cualquier otro recurso educativo (virtual o presencial)
es su dimensidn pedagdgica; hay que tener en cuenta el uso al
que se destina, el objetivo que se busca lograr con su uso y las
caracteristicas de la poblacion objeto.

Para la implementaciéon de un Objeto de Aprendizaje debe bus-
carse, ademas de la calidad tecnoldgica y ergondmica del objeto,
su durabilidad e interoperabilidad, que éstos no se vuelvan obso-
letos tecnoldgicamente en poco tiempo y que puedan usarse en
diferentes entornos virtuales de aprendizaje. A todo lo anterior
debemos agregar la posibilidad de reutilizacion de estos objetos
de aprendizaje

El objeto debe incluir ademas los metadatos o informacion
que le permita a un profesor o disefiador y eventualmente a un
sistema informatico, determinar si puede ser utilizado en otro
contexto diferente de aquel para el cual fue creado. Los metada-
tos de los objetos de aprendizaje deberian incluir informacion de
este tipo, generada por el disefador del objeto, pero también por
quienes los reciclan de acuerdo con su experiencia.

Un aspecto que aun estd en investigacion sobre los Objetos
de Aprendizaje, es indagar como este enfoque de disefio se rela-
ciona con las formas en que se llevan los planes de capacitacion
y las estrategias personales de construccion de competencias en
ambitos de la formacidon continua. Esta relacidon puede experi-
mentarse a partir de una experiencia real de desarrollo de un cur-
so e-Learning o teleformacion en una disciplina dada, utilizando
la metodologia de objetos de aprendizaje.

éPara qué crear Objetos de Aprendizaje?

1 Para aumentar la modularidad, la versatilidad y la funcionali-
dad de los materiales didacticos.
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A WNKN

0

Para tener mayor disponibilidad de contenidos, con un soporte
mas amplio y distribuido.

Para obtener mayores beneficios institucionales al combinar
esfuerzos y compartir resultados. Al compartir y reutilizar se
producen ahorros de recursos que se pueden redirigir hacia
mas desarrollo.

Para poder reutilizar el material, en diversos contextos lo que
aumenta su valor.

éPor qué usar los Objetos de Aprendizaje?

Porque se evita redescubrir soluciones que ya existen.

Porque se aumenta el alcance y los beneficios de cada buena
solucion.

Porque se pueden construir materiales de primera calidad con
menos esfuerzo.

Porque los derechos de propiedad y uso (copyright) estan cla-
ros.

Porque son faciles de acceder y compartir.

Funciones de los objetos de aprendizaje

Entre las funciones principales se encuentran:

Favorecer la generacion, integracion y reutilizacién.
Estimular el estudio autogestivo.

Promover el trabajo colaborativo.

Posibilitar el acceso remoto a la informacién y contenidos de
aprendizaje.

Permitir |a integracion de diferentes elementos multimedia a
través de una interfaz grafica.

Contribuir a la actualizacidon permanente de profesores y es-
tudiantes.

Estructurar la informacion en formato hipertextual.
Facilitar |la interaccion de diferentes niveles de usuarios (ad-
ministrador, disefiador, alumno).
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Objetos de aprendizaje

son ) -
Inspirados en Definidos por

Unidades de Programacion orientada Estandares
informacion a objetos
autocontenidas

basados en

haciendo uso de
Elementos y
propiedades

|XML | | Metadatos || Empaquetamiento |

para

— = - para
| Reutilizar e interoperar | 4

catalogar, indexar y localizar |

Resumiendo, los objetos de aprendizaje son materiales en so-
porte electrénico para ser utilizados en cursos en ambientes basa-
dos en Web o en plataformas de software y se caracterizan por:

e Poseer contenidos educativos en unidades de informacion au-
tocontenidas.

e Propdsitos instruccionales.

e Compatibles con diversos ambientes y sistemas de adminis-
tracién de aprendizajes

e Auto contenido, re-usabilidad y durabilidad.
Definidos segun estandares y organizados en “metadatos”.
Faciles de trasladar de una plataforma a otra (interoperabili-
dad).

e Faciles de localizar, acceder, archivar y re-utilizar.

2.3.5 Mapas conceptuales

La utilizacién de mapas conceptuales parte del significado que
tienen en la organizacién de la informacién y la potenciacion, ela-
boracion y difusién del conocimiento. El uso de los mapas concep-
tuales en la gestién del conocimiento ya que facilita los procesos
de generacién, adquisicién, organizacién, busqueda y utilizacion,
publicacion y distribucion.
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éQué son los mapas o diagramas conceptuales?

"Los mapas conceptuales constituyen una de las herramientas
didacticas mas utilizadas en la gestion del conocimiento por la
posibilidad que estos ofrecen de contextualizar el aprendizaje,
compartir conocimiento, y para aprender a aprender”.

Los mapas conceptuales son una técnica que cada dia se utili-
za mas en todos los niveles de educacion, desde informes hasta
tesis de investigacion, se emplean como técnica de estudio y son
una herramienta grafica muy util, ya que permiten al docente ir
construyendo el aprendizaje con sus alumnos y explorar en es-
tos los conocimientos previos y permite al alumno representar,
organizar, interrelacionar y fijar el conocimiento del contenido
estudiado.

Al mismo tiempo como se vio antes, se desarrollan rapida-
mente multiples iniciativas o estandares que permiten compati-
bilizar los contenidos desarrollados en diferentes plataformas o
entornos virtuales educativos.

Actualmente es una necesidad combinar las técnicas de mapas
o diagramas conceptuales con los iniciativas para el empaque-
tamiento de contenidos con el fin de producir contenidos mas
portables y potentes, de ahi su relacién con los objetos de apren-
dizaje para la teleformacién.

El ejercicio de elaboracién de mapas conceptuales fomenta
la reflexion, el analisis y la creatividad. Ademas constituyen un
resumen esquematico de lo que se ha aprendido, ordenado en
forma jerarquica donde el conocimiento esta organizado y repre-
sentado en todos los niveles de abstraccién.

"Por una parte, el mapa conceptual es una herramienta de
asociacion, interrelacion, discriminacion, descripcion y ejempli-
ficacién de contenidos, con un alto poder de visualizacion” y por
otra parte, es una estructura cognitiva o intelectual que repre-
senta graficamente las relaciones entre conceptos y procesos”,

Este no debe ser principio y fin de un contenido, siendo nece-
sario seguir adelante con la unidad didactica programada, clases
expositivas, ejercicios-tipo, resolucion de problemas, tareas gru-
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pales, etc. Esto permite inferir que es una técnica que si se utiliza
desvinculada de otras puede limitar el aprendizaje significativo,
viéndolo desde una perspectiva global del conocimiento y consi-
derando la conveniencia de usar en el aula diversos recursos y
estrategias dirigidas a dinamizar y obtener la atencion del estu-
diante; por eso se recomienda como parte de un proceso donde
deben incluirse otras técnicas como el resumen argumental, el
analisis critico reflexivo, la exposicién, analisis de conceptos y
discusiones grupales.

Es interesante una versién de los mapas conceptuales como
herramienta en la planificacién y ejecucién de secuencias instruc-
cionales en Matematica (http://members.tripod.com/DE_VISU/
mapas_conceptuales.html).

En Internet se encuentran muchos ejemplos de mapas con-
ceptuales en varios niveles educativos y se describen ideas sobre
la construccién de los mismos y su relacidon con los hipertextos y
las paginas Web.

La teoria de mapas conceptuales ha tomado gran auge en los
ultimos aflos donde se han desarrollado muchas herramientas
informaticas que permiten su implementacién de forma muy sen-
cilla. El disefio y construccién de los mapas conceptuales ha sido
resuelto mediante estos sistemas automatizados que estan dis-
ponibles a los usuarios en las mas variadas formas, cada uno
tiene sus formatos, su propia estructura y estilos. La mayoria de
ellos produce salidas en formato HTML para permitir la navega-
cion por los diferentes nodos del mapa.

éCuales son las caracteristicas de un mapa conceptual?

e Un mapa conceptual deben ser simple, y mostrar claramente
las relaciones entre conceptos y/o proposiciones.

e Va de lo general a lo especifico, las ideas mas generales o
inclusivas, ocupan el dpice o parte superior de la estructura y
las mas especificas y los ejemplos la parte inferior, ain cuando
muchos autores abogan porque estos no tienen que ser nece-
sariamente simétricos.

e Debe ser vistoso, mientras mas visual se haga el mapa, la can-
tidad de materia que se logra memorizar aumenta y se acre-
cienta la duracién de esa memorizacion, ya que se desarrolla
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la percepcion, beneficiando con la actividad de visualizacién a
estudiantes con problemas de la atencion.

Los conceptos, que nunca se repiten, van dentro de évalos y
las palabras enlace se ubican cerca de las lineas de relacion.
Es conveniente escribir los conceptos con letra mayuscula y
las palabras de enlace en minuscula, pudiendo ser distintas
a las utilizadas en el texto, siempre y cuando se mantenga el
significado de la proposicién.

Para las palabras de enlace se pueden utilizar verbos, pre-
posiciones, conjunciones, u otro tipo de nexo conceptual, las
palabras enlace le dan sentido al mapa hasta para personas
que no conozcan mucho la tematica.

Si la idea principal puede ser dividida en dos o mas conceptos
iguales estos conceptos deben ir en la misma linea o altura.
Un mapa conceptual es una forma breve de representar infor-
macién

Importancia de los mapas conceptuales en el aprendizaje

Facilitan una rapida visualizacién de los contenidos de apren-
dizaje.

Favorecen el aprendizaje y memoria de manera organizada y
jerarquizada.

Permiten una rapida deteccidon de los conceptos claves de un
tema, asi como de las relaciones entre los mismos.

Sirven como un modelo para que los estudiantes aprendan a
elaborarlos sobre otros temas o contenidos de aprendizaje.
Permiten que el alumno pueda explorar sus conocimientos
previos sobre un nuevo tema, asi como para integrar la nueva
informacién aprendida.

Programas informaticos para crear y editar mapas con-

ceptuales.

Los mapas conceptuales pueden ser generados manualmente

por un usuario que introduzca los datos, pero existen ya numero-
sas herramientas que los hacen de forma automatica o semiau-
tomatica. El disenador de Mapas Conceptuales (dMC), elaborado
en la Universidad de Chile (2004), es un programa que apoya

117



JOSE A. MARTI ARIAS, ARNALDO A. MARTI ARIAS

y facilita la construccion de mapas conceptuales para fines de
aprendizaje. El dMC posee diferentes componentes, basicamen-
te organizados segun el tipo de usuario que interactia con el
programa y las actividades que desee crear. Este programa fue
disefiado utilizando Director 8.5 de Macromedia y posee:

Las Actividades disponibles para el profesor: edicion de una
galeria de imagenes, edicion de una galeria de conceptos, edicion
de una galeria de textos de conceptos, creacion de mapas, edi-
cion y lector de mapas.

Las Actividades disponibles para el alumno: creaciéon de mapa
de imagenes, creacion de mapa de conceptos, creacién mapa de
texto y completar mapa.

Existen otras herramientas informaticas en Internet como las
que se presentan a continuacion.

Programas especificos para generar mapas conceptuales son,
por ejemplo,

1 Knowledge Manager http://www.knowledgemanager.it/.

2 MindMapper http://www.mindmapper.com/.

3 Los mapas conceptuales creados con MindManager permiten
capturar, organizar y compartir ideas e informacién de forma
rapida y facil. Este software aumenta la productividad indivi-
dual y de grupo, acelera la planificacion de proyectos y proce-
sos, y mejora la calidad del pensamiento estratégico. http://
www.mindjet.com/us/download/index.php

4 Freemind, es también un software gratuito para producir ma-
pas conceptuales, pero se necesita tener instalado el progra-
ma Java 1.4.
http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page,

5 Otro programa gratuito, Goosee, asociado a la elaboracién de
mapas conceptuales que facilita el trabajo grafico implicado en
la elaboracién de este tipo de material se encuentra en el sitio:
http://www.goosee.com/.

Los mapas conceptuales pueden ser elaborados individual-
mente o en forma colaborativa parea su publicacion se exportan
a formato JPG luego se incorporan a los “blogs”.

Los inconvenientes que los docentes oponen al uso de estos
programas es que varios de ellos presentan requerimientos de
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hardware para las computadoras, que no estan disponibles en

sus centros, y ademas que en su mayoria son programas escritos

en idioma inglés.

La generalizacion del uso de los mapas conceptuales ha pro-
vocado que exista gran cantidad de conocimiento util que esta
escondido en la Web que denominan invisible, debido a que cada
profesor o institucidon va produciendo sus propios mapas y estos
no son publicados ni organizados de la forma mas adecuada,
de modo que puedan ser reutilizados en otro momento. Muchas
veces un concepto de un mapa se enlaza a un sitio Web donde
el alumno no encuentra la informacion que necesita provocando
que este pierda su esencia. Esto ocurre porque en el momento
del disefio el profesor no cuenta con alternativas que le permitan
buscar informacidn precisa y orientada al aprendizaje sobre un
concepto.

Las herramientas existentes carecen de facilidades para im-
plantar estructuras de representacion del conocimiento de alta
complejidad en los que la informacion pueda generarse de forma
dindmica y esté presente el aprendizaje cooperativo, estas se
limitan sélo a representar secuencias o jerarquia dada la propia
naturaleza de los diagramas conceptuales.

Con el fin de producir y clasificar los objetos de aprendizaje
existen cuatro areas de desarrollo de las cuales se seleccionaria
el tipo de objeto de un catalogo, en donde se mencionan las dife-
rentes opciones, con el fin de ampliar la cobertura en los medios
y proporcionar diversidad para el aprendizaje.

1 Area de lectura-escritura, en la cual se pretenden generar
todos los objetos de aprendizaje que de forma simple se pue-
dan representar mediante los recursos escritos: definiciones,
articulos, ensayos, reportajes, cuentos, resiumenes, crucigra-
mas, glosarios, juegos.

2 Areade diseio grafico, la cual tiene como objetivo presen-
tar las diferentes opciones relacionadas con las artes visua-
les y plasticas. Los objetos que se creen, tendran la capaci-
dad de reusabilidad en diferentes materiales de aprendizaje
tanto a nivel ilustrativo como analitico: cuadros sindpticos,
mapas mentales, mapas conceptuales, ilustraciones, fotos,
diapositivas, historietas, carteles, rompecabezas, mapas,
modelos 3D.
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3 Area de medios audiovisuales, |os objetos a crear se defi-
nen por su aplicacién en diferentes situaciones de aprendizaje
donde se pueda diversificar o utilizar diferentes medios: co-
mentarios, entrevistas, dialogos, audio y videos, radio-anun-
cios, xomerciales, NPECEVTAXIOVED HUATIHEDIQ W pUOIXA.

4 Area de tecnologia educativa, en la que se elaboran obje-
tos de aprendizaje fundamentados en principios pedagdgicos
y relacionados con los diferentes ejes. Se desarrollaran en los
diferentes niveles de conocimiento y se apoyaran en las otras
areas para su creacion: multimedia en Flash, npeoevTaxioveo
eAexTpovixao, actividades de ensefianza-aprendizaje, plantea-
miento de problemas, estudio de casos, guias para dramati-
zaciones, guias para el disefio de modelos y maquetas y guias
para el desarrollo de experimentos.

El trabajo en la produccidon de objetos de aprendizaje requiere
de la participacion de diferentes especialistas, en las areas de
disefio grafico, disefio instruccional, informatica, de pedagogia
de contenidos, medios electrénicos, textos electrdénicos y medios
audiovisuales

2.3.6 Las WebQuest
éQué son la WebQuest?

(Es posible integrar los principios del aprendizaje constructi-
vista, la metodologia de ensefianza por proyectos y la navegacion
en la Web para desarrollar el aprendizaje con un grupo de estu-
diantes de una comunidad virtual de aprendizaje?

La respuesta es afirmativa y la herramienta para hacerlo se
denomina WebQuest.

"WebQuest es la aplicacion de una estrategia de aprendizaje
por descubrimiento, guiado a un proceso de trabajo desarrollado
por los alumnos utilizando los recursos de la Web. WebQuest sig-
nifica indagacion, investigacion o busqueda a través de la Web”,

Las WebQuests son actividades de aprendizaje, originalmente
formuladas por Bernie Dodge (1995) de la Universidad de San
Diego y desarrolladas también por Tom March (1998; 2000). Es-
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tas se llevan a cabo utilizando recursos de Internet preseleccio-
nados por el docente, de manera que el estudiante se enfoque en
el uso de los recursos y no en su busqueda.

Objetivo: Desarrollar habilidades esenciales en el alumno para
utilizar apropiadamente la informacion que encuentra en la Web,
es decir, para clasificarla, organizarla, analizarla y sintetizarla co-
rrectamente, con el objeto de generar con ella, apoyados en he-
rramientas informaticas y otros recursos, un producto nuevo.

Una WebQuest se compone de seis partes esenciales:

Introduccion, Tarea, Proceso, Recursos, Evaluacion y
Conclusién.

Para elaborarlas, el docente disefia una Tarea, selecciona los
recursos de Internet que considera mas pertinentes para resol-
verla y la presenta al estudiante de manera interesante y facil de
entender. Se debe tener cuidado en que la actividad, en su tota-
lidad, se ajuste al tiempo asignado para llevarla a cabo y cumpla
los objetivos de aprendizaje planteados.

PROCESO DE CREACION La idea inicial con la que se cred la meto-
DE UNA WEBQUEST (Dodge: 20920 dologia de trabajo basada en la WebQuest
o100 & proplema fue desarrollar en el estudiante la capaci-
Aeado sl dad de navegar por Internet teniendo el
objetivo claro de aprender a seleccionar
Seleccionar un y recuperar datos de mdultiples fuentes y
modelo de disefio . .
desarrollar las habilidades de pensamien-
= to critico. Por ello, una WebQuest consiste,
Describir como se ;. .
ovaluara al basicamente, en presentar al estudiante
alumnado .
igh un problema, con un conjunto de recursos
[ Dserer o | preestablecidos por el autor de la misma,
proceso
que suele ser su profesor, de modo que
I se evite la navegacion simple y sin rum-

Revisarlo y
mejorarlo

bo (naufragio en la Red) del estudiante a
través de la Web. Una WebQuest es una
actividad de indagacién/investigacion enfocada a que los estudian-
tes obtengan toda o la mayor parte de la informacién que van a
utilizar de recursos existentes en Internet.
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Las WebQuest han sido ideadas para que el estudiante pase
de ser “un usuario navegador sin objetivos claros, a un usuario
critico con objetivos preestablecidos” y que de esta manera haga
buen uso del tiempo, se enfoque en utilizar la informacién mas
que en buscarla, y en apoyar el desarrollo de su pensamiento en
los niveles de analisis, sintesis y evaluacién. Estas tareas des-
piertan interés porque organizan y orientan el trabajo de estu-
diantes y profesores.

La idea manifiesta de comprometer el pensamiento de orden su-
perior, haciendo buen uso de recursos computacionales limitados,
parece ser aceptada por muchos educadores, por ello es necesario
tener en cuenta las extraordinarias posibilidades que ofrece el mo-
delo WebQuest, para estructurar procesos de aprendizaje utilizando
eficientemente la informacion que se encuentra en Internet.

Para el desarrollo de las WebQuest se dan lineamientos con-
cretos y un listado de referencias en la Web en:

http://www.eduteka.org/WebQuestLineamientos.php

Algunas sugerencias puntuales e importantes que ayudan en
su creacién son:

Localizar y visitar sitios fabulosos.

Administrar estudiantes y recursos.

Motivar sus alumnos a pensar.

Utilizar el medio.

Edificar un andamiaje para lograr expectativas elevadas.

uabhwWNH

Un programa educativo que permite crear una WebQuest sin
escribir ningun cédigo HTML es PHP WebQuest (http://www.php-
webquest.org/). Esta es una seleccién perfecta para aquellos
docentes que desean escribir WebQuest pero que no tienen los
conocimientos técnicos para hacerlo.

La principal diferencia entre PHP Webquest y otros generado-
res esta en que el primero no sélo genera la Webquest, sino que
ademas de ello la sube al servidor y sube asimismo las imagenes
necesarias sin necesidad de usar programas de FTP. Al final del
ultimo paso, el programa te proporciona la direccién (URL) donde
puedes visitar la Webquest recién generada.

Ejemplos de WebQuest puede verse en:

http://www.edu365.com/~ampal993/Chernobil/index.htm,

http://www.xtec.net/~eroyo/webquest/.
http://www.phpwebquest.org/
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Finalmente, hay sitios Web que proporcionan “generadores” de
WebQuest por Internet, por ejemplo el sitio http://www.aula21.
net/Wqgfacil/index.htm, donde se dispone de instrucciones claras
para crear rapidamente una busqueda teniendo previamente de-
finidos el disefio y contenido de la misma.

Otras herramientas novedosas de construccion de co-
nocimiento.

Wikis y Weblogs

Una herramienta interesante para el trabajo colaborativo de
una comunidad de aprendizaje virtual son los wikis, Estos per-
miten que sus miembros construyan en conjunto un documento
Web. Esto es posible porque el servidor en el que se encuentra
esa pagina dispone de una aplicacién informatica, que permite
al usuario crear y editar el contenido de paginas Web usando
sencillamente un navegador. Es como si un grupo de personas
pudieran trabajar (modificando, afiadiendo, corrigiendo...) todos
sobre un mismo documento.

Wiki significa “rapido” en lengua hawaiana y se utiliza actual-
mente en muchos sitios de Internet para nombrar “una coleccién
de paginas Web de hipertexto, cada una de las cuales puede ser
visitada y editada por cualquier persona”. Una version Web de un
Wiki también se llama wikiWeb.

Un Wiki puede estar montado con MediaWiki (software libre y
gratuito de la biblioteca Wikipedia y de muchos otros proyectos) y
se puede instalar facil en un servidor, configurarlo y personalizarlo.

En la Red existe una gran cantidad de ejemplos de wikis, uno es
aquel sobre la “Guia paso-a-paso de Moodle"” que es un conjunto
de procedimientos que describen los pasos a seguir en una activi-
dad concreta en la plataforma Moodle; otro sobre la gripe aviaria
y otro es un wiki preparado sobre blogs literarios. En principio es
posible integrar la WebQuest con los wikis. También el blog vy el
wiki pueden combinarse para formar los denominados “bliki”.

éQué es un Blog?

Desde que nacieron los Weblogs, todas las personas tienen la
posibilidad de hacer publicos sus pensamientos, ideas o negocios.
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Seguramente se ha escuchado el término blog. Todo el mun-
do habla hoy de blogs. Todos tienen blogs. Un Weblog, también
conocido como blog, es un sitio Web actualizado periédicamente,
que recopila cronoldgicamente textos o articulos de uno o varios
autores donde el mas reciente aparece primero, con un uso o te-
matica en particular, siempre conservando el autor la libertad de
dejar publicado lo que crea pertinente.

Muchas personas denominan el Weblog como “bitdacora” en es-
pafiol, haciendo referencia a la idea de llevar un diario o un regis-
tro cronoldgico de sucesos, contando cualquier historia o dandole
cualquier otro uso. Los Weblogs usualmente estan escritos con
un estilo personal e informal.

Blogging es un método de compartir informacion en Internet
sobre trabajo, ensefianza, placer, etc. A menudo, se describe a
los blogs como diarios “en linea”, con publicaciones fechadas y
mostradas cronolégicamente. En consecuencia, blogging es la
accién de publicar un mensaje en un blog. Por su parte, el blog-
ger es la persona que publica el mensaje. Muchos blogs permiten
publicar fotos y recibir comentarios por parte de los lectores. Los
blogs son herramientas de gran utilidad para utilizar en educa-
cidn, pues suponen un sistema facil para la publicaciéon de dife-
rentes contenidos en Internet.

Un blog o un wiki son simplemente otros sitios Web entre
las decenas o cientos de sitios que una entidad (universidad o
empresa) puede gestionar. Por ejemplo, un wiki puede usarse
para crear analisis competitivos o para revisar documentacion
“en-linea”, mientras que un Weblog puede destinarse por una
empresa para obtener inmediatamente la retroalimentacién de,
empleados, socios y clientes sobre nuevas caracteristicas de los
productos.

Los blogs pueden abordar cualquier tema y, con frecuencia,
estan basados en tépicos puntuales o pensamientos u opiniones
personales de un individuo. Suelen contener enlaces a otros si-
tios relacionados y, en su mayoria, son gratuitos. La forma de
actualizarse es muy sencilla y lo Unico que se necesita es un poco
de conocimiento para configurarlos.
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éQuiénes usan blogs?

Tal vez, seria mas apropiado preguntar équiénes no los usan?
Los adolescentes tienen blogs, los clubes de celebridades, las
agencias de noticias, los negocios, etc. Lo maravilloso en torno
a los blogs es que no hay restricciones en cuanto a su utiliza-
cion. Esto significa que puede ser una forma de compartir las
ultimas novedades entre los miembros de una comunidad virtual
de aprendizaje, o la familia y de publicar las fotos mas recientes
de los bebés, o puede usarse laboralmente, por ejemplo, para
publicar actualizaciones y datos para informar al publico, a los
empleados o a otras partes interesadas.

Los negocios empresariales y los blogs

Si la empresa desea desarrollar una buena comunicacion con
los clientes, hacer publicaciones regulares sobre los negocios
y obtener el interés de otros mercados o clientes potenciales,
podrian beneficiarse con el desarrollo de un blog. Dado que los
blogs, en su esencia, son considerados una fuente de informacion
mas que una especie de publicidad comercial, son perfectos para
aquellos negocios que desean establecer una buena reputacion
en el mercado.

Publicar informacién sobre un campo de actividad dado (edu-
cacién, turismo, salud, empresas) crea un sentido de comuni-
dad que los potenciales usuarios y clientes sabran apreciar. Usar
enlaces a una pagina comercial creara un trafico a partir de los
motores de busqueda y de los lectores de blogs. Incluso se puede
agregar un formulario de suscripcion de modo que los lectores
interesados reciban un correo electrénico cada vez que se actua-
liza el blog.

éComo crear un blog?

En la Web hay muchisimos sitios que ofrecen la posibilidad de
situar blogs gratuitos, y pueden ser localizados escribiendo la pa-
labra “blog” en tu motor de busqueda (ejemplo en Google.com).

En los sitios http://www.egrupos.net y http://www.blogs.
enplenitud.com, Ud puede crear sus propios blogs.
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Los blogs son la forma mas sencilla de crear una presencia
“en-linea”, y no requiere tener experiencia en disefo de paginas
Web, ya que la mayoria de los “hosts” dan una plantilla tipo igual
para todos los usuarios. Asimismo, se ofrecen instrucciones deta-
lladas sobre cédmo publicar los tépicos, cdmo permitir el comenta-
rio de los lectores y como cargar fotos.

Ya sea que se quiera hacer publico sus opiniones sobre una
crisis mundial, compartir poemas o iniciar un negocio “en linea”,
el blog podria ser una excelente herramienta.

2.3.7 Entornos Virtuales de Aprendizaje de Cédigo Libre
Una plataforma de teleformacion o entorno virtual de apren-

dizaje (EVA) en red (como Moodle, Dokeos, Teleduc y Microcam-
pus) de cddigo libre ya presentadas) es:

“una herramienta informatica y telematica organizada en fun-
cion de lograr unos objetivos formativos de forma integral (es de-
cir, gque se puedan conseguir exclusivamente dentro de ella) y de
unos principios de intervencion psicopedagdgica y organizativos”

¢Qué criterios basicos que debe cumplir un EVA de cddigo Libre?
Con un EVA se cumplen los criterios siguientes:

1 Posibilitar el acceso remoto tanto a profesores como a alum-
nos en cualquier momento desde cualquier lugar con conexién
a Internet o a redes con los protocolos TCP/IP.

2 Permitir a los usuarios acceder a la informacion a través de
navegadores estandares (como Internet Explorer, Mozilla,
Nestscape, Opera).

3 Acceder de forma independiente de la plataforma o de la
computadora personal de cada usuario. Es decir utiliza es-
tandares de modo que la informacidn pueda ser visualizada y
tratada en las mismas condiciones, con las mismas funciones
y con el mismo aspecto en cualquier computadora.

4 Poseer una estructura servidor/cliente. Esto permite retirar y
depositar informacion. El acceso es restringido y selectivo.

5 Incluir como elemento basico una interfaz grafica comun, con
un Unico punto de acceso, de manera que en ella se integran
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los diferentes elementos multimedia que constituyen los cur-
sos: textos, graficos, video, sonidos, animaciones, etc.
Utilizar paginas elaboradas con un estandar aceptado por el
protocolo http: HTML (HiperText Mark up Language) o XML
(eXtended Markup Language).

Realizar la presentacién de la informacién en formato multi-
media. Los formatos HTML o XML permiten presentar la infor-
macién, ademas de en hipertexto, pueden utilizarse graficos,
animaciones, audio y video (tanto mediante la transferencia
de ficheros como en tiempo real).

Permitir el acceso a recursos y a cualquier informacion dispo-
nible en Internet, bien a través de enlaces y las herramientas
de navegacién que le proporciona el navegador en Internet,
o a través del propio entorno de la plataforma del curso.
Permitir la actualizacion y la edicion de la informacion con los
medios propios, que han de ser sencillos o con los medios
estandares de que disponga el usuario, tanto de las paginas
Web como de los documentos depositados.

Estructurar la informacién y los espacios en formato hiper-
textual. De esta manera la informacién se puede organizar,
estructurada a través de enlaces y asociaciones de tipo con-
ceptual y funcional, de forma que pueden ser diferenciados
distintos espacios y que esto sea perceptible por los usuarios.
Establecer diferentes niveles de usuarios con distintos pri-
vilegios de acceso. Debe contemplar al menos: el Adminis-
trador, que se encarga del mantenimiento del servidor, y de
administrar espacios, claves y privilegios; el Coordinador o
responsable de curso, es el perfil del profesor que disefia, y
se responsabiliza del desarrollo del curso, de la coordinacion
docente y organizativa del curso en la plataforma; los Profe-
sores/tutores, encargados de la elaboracién de los materiales
y de la responsabilidad docente de las materias y de la aten-
cion a los estudiantes.

Los espacios de un entorno virtual de aprendizaje

El espacio virtual es donde propiamente se realiza la activi-

dad educativa, y esta constituido por los espacios y servicios que
sirven directamente a ese fin. La base comun esta constituida
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por informaciones hipertextuales colocadas en la Web correspon-
diente al curso virtual, y es donde estan las guias didacticas y las
guias de recursos, ademas de todas las informaciones necesarias
para el desarrollo de la actividad docente. Desde alli se tiene ac-
ceso al resto de espacios constituidos por foros bien en platafor-
mas de teleformacion en listas de distribucion, etc.

De una u otra forma podemos encontrar los tres espacios si-
guientes:

1.- El espacio de atencidén personal (tutoria virtual)

Lo mas sencillo es dar soporte a la atencién personal a través
de mensajeria electrénica y preguntas frecuentes en el espacio
Web del curso virtual. Sin embargo, las plataformas de teleforma-
cion disponen, ademas de un servicio de mensajeria integrado,
un espacio publico el tablén de anuncios del profesor, que es un
espacio al que solo tiene acceso el tutor para anunciar convoca-
torias, dar informaciones o presentar propuestas a los alumnos.
Entre ambas cosas, mensajeria con envio y recepcién de ficheros
adjuntos y tabldon de anuncios se produce la tutoria telematica
que sera tanto mas completa cuanto mayor sea la interaccion.

2.- El espacio de debate

Generalmente se articula sobre una lista de discusién elec-
trénica, ejemplo tics@coollist.com y la correspondiente base de
datos de mensajes a la lista, o bien sobre una lista integrada en
la plataforma del campus virtual. En él tienen lugar los debates
propuestos sobre temas de la materia por el tutor con un guioén
establecido en la guia de la materia. Este espacio genera una
actividad de gran potencial de aprendizaje: los debates con una
metodologia propia.

Estos debates son coordinados por el facilitador, de manera
que concurre en él una triple condicién: tutor, animador-modera-
dor del debate y administrador de la lista.

El foro es otro espacio comun, no estrictamente curricular,
compartido por el tutor y todos los alumnos inscritos en el cur-
so. En él se tratan todos los temas grupales que no tienen que
ver estrictamente con el desarrollo de los contenidos. Ademas es
donde se expresan opiniones sobre la materia, la marcha del cur-
so, los materiales, etc. Es un espacio mas abierto que el espacio
de debate, se puede articular sobre una lista, o en algunos casos
sobre un Chat. El foro puede también cumplir el papel del tablero
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del profesor de manera que en él se comuniquen convocatorias,
etc. En cualquier caso es el espacio donde se cobra conciencia de
comunidad virtual o de comunidad de grupo de clase virtual. A
continuacion se muestra como ejemplo el Foro en la plataforma
Teleduc (Univ. de Campinas, Brasil) utilizado en el curso Basico
en Informatica y Telematica de los autores.

Bdsico en Informéatica y Telematica

Foros de Discusion - Ver Mensaje
Mensaje del Foro La Videoconferencia y ef Netmeeting

Titulo Autor Fecha
Mi opinidn acerca de la Videoconferencia Rolando Hemandez
(Rolando Hdez) Lazo 280372003, 10:44:28

La ventaja potencial de la videoconferencia, es que representa el reunir personas situadas en
diferenles lugares geogréficos para que puedan compartir ideas, conocimientos, informacidn,
para solucionar problemas y para planear ias de igacidn y negocios utilizand
técnicas audioisuales sin las inc iencias asociadas de visjar, gastar dinero y perder
tiempo, ha capturado la g on de las p de negocios, lideres gubemamentales y
educadores.

Comentarios (Diario) El uso de |a videoconferencia se traduce en ahorro en costos, ahorro en productividad y
Portafolio ~ ganancias estratégicas, y en el caso de una biblioteca digital distibuida los beneficios serian
similares, puesto que los investigadores y usuanios estarian en constante comunicacion
ahorréndose los costos que implica el tener que viajar, hablar por teléfono o mantener una
investigacion en colaboracidn

Para las entidades educalivas. de oobiemo v emoresas. la videoconferencia suoone un ahoro

3.- El espacio virtual de la informacion y la biblioteca
virtual.

En los procesos de formacion abiertos “en linea” resulta de
especial importancia disponer de un acceso rapido, flexible y or-
ganizado a la informacién que se utilice, tanto a la informacion
del curso, los documentos, las guias, las fichas y cuestionarios
de las actividades asi como a una amplia gama de informacion
bibliografica propia o remota en Internet. Este es el objetivo de
las bibliotecas virtuales, bases de datos de documentos y los pro-
tocolos de transferencia de archivos (FTP) adscritos al espacio
de docencia y con enlaces desde él. Cuando el acceso es dificil
o remoto el papel del espacio de informacién virtual puede am-
pliarse y apoyarse con otros recursos que soporten la informacion
digitalizada como los CD-ROMs, DVDs, etc., que se envien a los
alumnos o que se depositen en los centros locales.
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La Gestién de los espacios virtuales

La tarea de gestionar los espacios virtuales requiere:

“estudiar y establecer los criterios de acceso, de organizar el
propio acceso a través de enlaces en la Web, de organizar las
bibliotecas virtuales y los tiempos, la secuencia y el periodo de
permanencia de los materiales en la Red”.

Estas son tareas eminentemente docentes y en funcidén de sus
caracteristicas se derivan criterios de seleccién y de secuencia-
cion de los contenidos y de los objetivos de formacion, de un
conocimiento de los perfiles personales y cognitivos de los alum-
nos y de la necesidad de coordinar las actividades y los recursos
que se utilizan en ellas. Por otra parte, la gestidn técnica eficaz
por parte de los gestores de las redes, demanda que los equipos
docentes hablen con una sola voz y con criterios claros de orga-
nizacién.

Finalmente, aunque todos los sistemas de ensefianza basados
en tecnologia digital utilizan con mayores o menores diferencias
los mismos servicios de las redes -que son los que por otra parte
dependen de la tecnologia-, existe una gran diversidad en las
propuestas en el mercado de la teleformacion.

Lo que caracteriza a un sistema no son las herramientas que
se usan. Lo que varia de un sistema a otro, en relaciéon con la
dimension puramente formativa, su eficiencia pedagdgica, etc.,
no es pues en esencia el recurso que utiliza, sino el papel que
cumplen los personajes implicados (profesores, tutores, mento-
res, organizadores, disefladores graficos,...), asi como la propia
organizacion de los elementos materiales y la organizacién de la
informacién.

Estos elementos que encierran un valor intrinseco superior al
de los recursos, que no es mas que un valor potencial, plantean
de entrada la necesidad de contar con instrumentos que permi-
tan diferenciar los sistemas de teleformacién a partir de elemen-
tos definitorios de cada una de las dimensiones que constituyen
el sistema de formacién: organizacion, recursos, individuos, in-
formaciones, etc. y vincular criterios de calidad y de eficiencia
pedagdgica con ellos.
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2.3.8 La Plataforma Moodle para la Teleformacion

éQué es Moodle?

"Moodle es una plataforma LMS para la creacion de cursos vir-
tuales y sitios Web basados en Internet y esta disefiada para dar
soporte a un marco de educacion social constructivista. Se distri-
buye gratuitamente como software libre (Open Source), bajo la
Licencia publica GNU”.

Hoy Institutos y universidades en todo el mundo apuestan por
la plataforma de cédigo abierto y libre de ‘e-Learning’ Moodle
desarrollada por Martin Dougiamas en la Universidad Tecnoldgica
Curtin (Australia, 1999) y cuya primera version salié en el afo
2002. Moodle esta desarrollado principalmente para operar en el
sistema operativo Linux usando Apache, PHP y MySQL aunque
existe una version ara Windows.

Moodle es un entorno de aprendizaje dindmico orientado a
objetos y Modular (Modular Object-Oriented Dynamic Learning)
tiene derechos de autor, pero el usuario tiene algunas libertades.
Moodle se puede copiar, usar y modificar siempre que se acepte:
proporcionar el cédigo fuente a otros, no modificar o eliminar la
licencia original, y aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo
derivado de él. Esta plataforma constituye una alternativa a las
soluciones comerciales como Blackboard y WebCT.

El entorno de aprendizaje de Moodle estad basado en los prin-
cipios pedagdgicos constructivistas, con un disefio modular que
hace facil agregar contenidos que motivan al estudiante.

Para comenzar el trabajo con la plataforma Moodle se requie-
ren:

1 Pruebas de instalacién en casi cualquier plataforma que sopor-
te PHP.

2 Pruebas de las diferentes funcionalidades de Moodle.

3 Preparacién de los contenidos de los cursos seleccionados.

4 Oferta e inicio de los cursos.
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Caracteristicas de la plataforma Moodle

Herramientas de:
Comunicacion Contenidos Evaluaciéon
* Informacién personal * Recurso « Escalas
* Foro * Glosario * Tareas
* Mensajeria * Leccion « Cuestionarios
« Consulta « Libro « Taller
» Chat * Wiki « Ejercicios

* Busquedas * Encuesta

« Scorm « Calificaciones

« Informes de actividades

Médulos de la plataforma Moodle

Tarea: Asigna tareas en linea o no; los alumnos pueden en-
viar sus tareas en cualquier formato (como Word de MS Office,
PDF, imagen, a/v etc.).

Chat: Permite la comunicacién en tiempo real de los alumnos.

Consulta: Los profesores crean una pregunta y un nuamero
de opciones para los alumnos. Se utiliza este mdédulo para hacer
votaciones rapidas sobre un tema.

Charla: Permite el intercambio asincrénico privado entre el
profesor/tutor y un alumno o entre dos alumnos.
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Foros: Las aportaciones en los foros permiten un intercambio
asincronico del grupo sobre un tema compartido. La participa-
cion en foros puede ser una parte integral de la experiencia de
aprendizaje, esto ayuda a los alumnos a aclarar y desarrollar su
comprension del tema.

Leccion: Permite crear y gestionar un conjunto de “paginas
enlazadas”. Cada pagina puede terminar con una pregunta. Segun
la respuesta elegida por el alumno se va adelante, atrds, a otra
pagina o a la misma pagina en la leccién. Se califica al terminar.

Glosario: Crea una recopilacion de los términos mas usados
en un curso. Tiene muchas opciones de representacién incluyen-
do lista, enciclopedia, FAQ, diccionario y otras.

Diario: Refleja el aprendizaje, registra y revisa las ideas.

Etiquetas: Afade descripciones con imagenes en la pagina
principal del curso.

Cuestionario: Permite cuestionarios incluyendo preguntas de
verdadero-falso, opcidon multiple, respuestas cortas, asociacién,
preguntas al azar, numéricas, incrustadas en el texto y todas
ellas pueden tener graficos.

Material: Sirve para incluir contenidos en un curso; pueden
ser: texto sin formato, archivos subidos, enlaces Web, Wiki o
HTML (Moodle tiene los editores incorporados) o una referencia
bibliografica.

Encuesta: Este mddulo ayuda a crear cursos mas eficaces
ofreciendo una variedad de las encuestas sobre Ambientes de
Aprendizaje Constructivista “en Linea” “Constructivist On-Line
Learning Environment Survey (COLLES)” y Actitud sobre Pensar
y Aprender "Attitudes to Thinking and Learning Survey (ATTLS)”
incluyendo el muestreo de incidentes criticos.

Taller: Sirve para el trabajo (Word, PowerPoint etc.) en grupo.
Permite a los participantes diversas formas de evaluar los pro-
yectos de los demas, asi como proyectos-prototipo. Finalmente
el profesor califica los trabajos.

El wiki de Moodle, se ha habilitado como un espacio comun
donde los investigadores hacen sus aportes. Estos tienen diferen-
tes formas de presentacion: documentos, imagenes, tablas y por
supuesto mapas conceptuales.

Como practica de las WebQuest en Moodle el lector puede tra-
tar de elaborar WebQuest contextualizadas a las realidades loca-
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les en esta plataforma para el trabajo de las WebQuest, siguiendo
las tareas especificas siguientes:

1 Familiarizarse con el uso de la plataforma de cddigo libre Moodle.

2 Comprender los fundamentos y el alcance de una WebQuest
dentro de un proceso de ensefianza y aprendizaje.

3 Emplear las WebQuest elaboradas por otras personas (también
pueden descargarse de Internet) como estrategia adaptada a
un contexto educativo particular.

4 Crear WebQuest que respondan a las necesidades del contexto
educativo a través del uso de los conocimientos metodoldgicos
y estrategias basicas.

5 Estructurar las WebQuest en formato HTML a partir del domi-
nio de las habilidades y destrezas requeridas.

6 Publicar las WebQuest desarrolladas en la Web.

7 Ejecutar actividades de co-evaluacion de las WebQuest dise-
fladas.

2.3.9 Sitios Moodle en América Latina y el Caribe

Hasta mayo de 2006 hay 12165 sitios Moodle instalados en
155 paises, aproximadamente el 15% de ellos estan registrados
en América Latina y el Caribe. Moodle tiene 4.021531 usuarios
en 376565 cursos. Estos sitios estan distribuidos por paises de la
manera siguiente: Argentina 132; Antigua y Barbuda 1; Antillas
Neerlandesas 1; Bahamas 4; Bolivia 39; Brasil 446; Barbados
2; Belice 1; Chilel162; Cuba 20; Costa Rica 23; Colombia 256;
Ecuador 37; El Salvador 7; Guatemala 15; Honduras 5; Jamaica
5; México 282; Nicaragua 9; Perd 124; Uruguay 22; Republica
Dominicana 16; Venezuela 52; Panama 11; Puerto Rico 26; Islas
Virgenes 1; Trinidad y Tobago 2.

La formacion mediante e-Learning ha ido cambiando otorgan-
dole mas importancia al disefio metodoldgico de los cursos y me-
nos a la tecnologia que los soporta.

Comparacion de las plataformas de software libre (Mo-
odle y Dokeos)

Una comparacion entre plataformas debe basarse en diferentes
criterios que componen su evaluacion, entre ellos: herramientas
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y funcionalidad; costo de desarrollo e implementacion, manteni-
bilidad y facilidad de mantenimiento; usabilidad y documentacion
para el usuario; comunidad de usuarios asociada; estructura y
apertura de codigo; cumplimiento de estdndares; escalabilidad;
seguridad en la proteccion de contenidos; consideraciones de
hard-y software y soporte para multiples lenguajes, entre otros.

Moodle y Dokeos no son las Unicas plataformas de software
libre o licencia “"Open Source”, pero si son probablemente las mas
difundidas con miles de instalaciones cada uno de todos los tama-
flos, desde unos pocos cientos de usuarios a decenas de miles.

Una comparacién de Moodle y Dokeos puede dar una idea de
la variedad de enfoques que las plataformas pueden tener.

La plataforma Moodle es a que mas se parece a las platafor-
mas de pago como WebCT. Ella basa su modelo pedagdgico en
el constructivismo social, o el establecimiento de comunidades
de aprendizaje alrededor de un tema que realizan actividades,
reflexion critica, etc. Esto marca profundamente su organizacion
e interfase, construida alrededor de tres modelos de interaccidn
“en-linea”:

1 Semanal en la que toda la interfaz gira alrededor de la asigna-
cion de actividades semanales.

2 Tépicos, en la que queda organizada sobre la base de los te-
mas propuestos en el curso.

3 Social, en la que el eje central del curso pasa a ser un foro de
discusion.

Por otra parte, aunque Dokeos inicié su desarrollo en el en-
torno universitario (Universidad Catdélica de Lovaina, Bélgica), y
su modelo es algo diferente. La interfase se organiza basandose
en el concepto de curso, como agrupacién de distintos tipos de
recursos: contenido, foro, auto-evaluaciones, descargas, etc., y
aunque las funcionalidades son casi las mismas en ambos siste-
mas, dependiendo del estilo pedagdgico del curso serd mas facil
impartirlo usando una plataforma u otra. Es muy atrevido resu-
mir, pero simplificando mucho podriamos decir que:

Moodle se adapta mejor a los cursos basados mas en la in-
teraccién entre los participantes, mientras que sera mas senci-
llo poner en marcha un curso en modalidad de autoestudio con
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elementos de colaboracion y comunicacién usando la plataforma
Dokeos. Sin embargo, este tipo de comparaciones suele resultar
de poca ayuda en tanto muestran mas la similitud de funcionali-
dades que sus diferencias.

El ciclo habitual de implantacion del e-Learning en una enti-
dad ha sido, hasta estos momentos, la eleccién de la plataforma
virtual, para posteriormente disefar los cursos restringiéndose a
las posibilidades de la plataforma. En muchas ocasiones esto ha
supuesto una limitacion y la imposibilidad de utilizar metodolo-
gias activas, debido a que la plataforma no habia sido concebida
para ello.

2.3.10 Educacion Virtual y Disefnadores Web.

El desarrollo del mercado y oferta gratuita de cursos para la
formacién virtual ofrece muchas oportunidades de trabajo para los
disefiadores Web. Al fin y al cabo los materiales para formacion
“en-linea” son contenidos adaptados o disefiados para usar en la
Web: paginas HTML, peliculas en Flash, etc., o sea el mismo tipo
de contenidos que se desarrollan para otros proyectos “en-linea”.

El conocimiento previo que posee un disefiador Web le hace
particularmente apto para el desarrollo de cursos “en linea”.
Aunque el conocimiento de los principios basicos de usabilidad
y accesibilidad y las limitaciones del medio son esenciales para
desarrollar materiales de formaciéon “en-linea”, el desarrollo de
contenidos para la Educacion Virtual tiene particularidades que lo
hacen diferente de otros tipos de contenidos “en-linea”.

Ya vimos que la educacidn virtual, e-Learning o teleformacién sur-
gida con el desarrollo de las nuevas Tecnologias de la Informacion e
Internet, consiste en aprovechar la facilidad de distribucidon de ma-
teriales formativos y las herramientas de comunicacion que ofrece la
Red para crear y utilizar un entorno virtual de aprendizaje.

Mediante esta tecnologia el estudiante tiene acceso a cursos
interactivos y multimedia en formatos Web, apoyados con medios
de comunicacién que permiten la colaboracion y discusion “en /i-
nea” de las materias estudiadas. Estos mismos medios permiten
que la formacién sea tutorada por un experto que realice un se-
guimiento del progreso en el aprendizaje de los estudiantes, asi
como la orientacidn, aclaracion de dudas, motivacion, etc.
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Actualmente existe una enorme cantidad de plataformas, mas
de 2.000 segun un conteo reciente:

1) Desde los grandes sistemas integrados a precios muy elevados
como SumTotal y Saba.

2) Sistemas de tamaifo medio con orientacién universitaria: We-
bCT, Blackboard y LearningSpace.

3) Aplicaciones de software libre totalmente gratuitas: Moodle,
Dokeos, Teleduc, Microcampus.

La seleccién de una plataforma no es una decisién sencilla. Y
aunque ellas comparten un gran numero de funcionalidades, su
filosofia de uso y posibilidades de integracién son muy variadas.

En muchos casos los sistemas de software libre son una opcioén
interesante, por su bajo costo y las posibilidades que brindan.
Sus funcionalidades basicas son en esencia las mismas que las de
los grandes sistemas y si no precisamos de funcionalidades avan-
zadas para entornos corporativos, y educativos, pueden cubrir
sobradamente la mayoria de los requerimientos de los proyectos
de e-Learning.

El disefiador Web como autor de contenidos para la Edu-
cacion Virtual.

La primera diferencia basica respecto al desarrollo de conteni-
dos “convencionales” para la Web es obviamente su orientacion
didactica, esto implica que deberan adaptarse a unos principios
pedagdgicos o de disefno instruccional sélidos.

1. El disefio instruccional: no estara totalmente en manos del au-
tor/disefiador Web, si no en las del autor/experto en conteni-
dos. Sin embargo, es mas que recomendable que el disefiador
Web posea unos conocimientos minimos de lo que se conoce
como disefio instruccional.

2. El seguimiento: un factor basicamente técnico asociado al ter-
cer elemento de la ecuacion del e-Learning.

A fin de permitir el seguimiento de la actividad del alumno
sobre los contenidos, mas alld de lo que las estadisticas Web
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tradicionales permiten, se han desarrollado seglin vimos antes,
varios estandares, normativas o especificaciones en el campo del
e-Learning: ADL SCORM, AICC e IMS, son los mas extendidos.

Todos estos estdndares promueven la inter-operabilidad de
contenidos y plataformas de diferentes fabricantes, y todos ellos
proponen la separacidn entre plataforma y contenido a través de
dos formas basicas:

1 Las especificaciones de “empaquetamiento” de contenidos.
2 Las especificaciones de “test” para las evaluaciones.

El “empaqguetamiento” consiste en etiquetar el contenido de
manera que pueda ser reconocido como tal por la plataforma
y permita su carga en el sistema. En el caso de los estandares
mas extendidos en la actualidad como ADL SCORM e IMS, esto
se hace describiendo el contenido en un archivo XML, donde se
referencian todos los recursos que agrupa dicho contenido.

Existen varias herramientas para “empaquetar” contenidos y
una buena opcidn gratuita es el programa “Reload Editor”, empa-
quetador de contenidos y editor de metadatos de cddigo abierto.

Reload Editor permite las siguientes funciones:

Crear, importar, editar y exportar paquetes de contenidos.
Empaquetar contenidos creados con otras herramientas.

e Dar un propdsito nuevo a tus contenidos a través de la reorga-
nizacion y recatalogacion de los mismos.

e Preparar contenidos para almacenar en sitios destinados a ta-
les efectos

e Entregar contenido a usuarios finales usando la herramienta
de guardado previo de contenidos.

Con este programa se realiza paso a paso el proceso de crea-
cion de un paquete SCORM. Un paquete SCORM permite “trans-
portar” contenidos educativos de un sistema formativo a otro
(por ejemplo del WebCT de la Universidad A al Moodle de la Uni-
versidad B).

Se utiliza el Reload Editor para crear el paquete y “Reload
Player” para comprobar como se instala el paquete en distintos
sistemas educativos por ejemplo, Moodle.
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Las especificaciones de “"test” de evaluacidén se refieren a la
forma en que el contenido debe registrar la actividad del estu-
diante en los test de auto evaluacidon y otras actividades que el
curso incluya. Estas especificaciones consisten en la implementa-
cion de una interfase API que pone en comunicacion el contenido
con la plataforma. Sin embargo, existen herramientas especificas
para facilitar la creacién de sistemas de evaluacién, por ejemplo,
extensiones para las aplicaciones mas utilizadas de Macromedia,
como Dreamweaver o Flash.

Una alternativa aun mas sencilla es el uso de herramientas
de autor especificas para “e-Learning”, que ofrecen un entorno
completo en el cual disefiar los contenidos y no requieren de
programacion, empaquetando de forma automatica los conteni-
dos con ellas creados y generando todo el cédigo necesario para
el seguimiento de la actividad del alumno sobre el contenido en
cualquier plataforma compatible.

Estas her