E_ learning efectivo para
la innovacion pedagogica

Por: Ing. Martin Lozano Rivera
I. Evolucion de e-learning

Hasta hace mas diez aflos atras, la preparacion
académica no era frente a una computadora, pero si
con un docente calificado. Sin embargo, la
tecnologia ha mejorado, las compafifas iniciaron la
integraciéon del entrenamiento educativo con la
computadora, y esto dio comienzo a una nueva
forma de hacer las cosas en el proceso de
aprendizaje dentro de un entorno electrénico o
también llamado e-learning.

A comienzos de 1990, muchas empresas
(educativas, financieras, etc.) utilizaron cintas de
video para entrenar a su personal. A partir de esto,
“el estudio de escalabilidad en un negocio es
importante en las aplicaciones de hoy en dia”. La
idea de preparar a un grupo de personas con un
video es una buena, aunque la cobertura no siempre
alcanza a todas las areas (1) Requerimientos basados
en las necesidades de los wusuarios, (2) El
mantenimiento es caro, (3) Podtia no
actualizarse facilmente. La cuestion es que los
empleados debfan estar alertas para ver los videos
en los equipos adecuados. Estos videos, a menudo,
tenfan escasas posibilidades que conducen a la casi
imposible tarea de seguimiento de los progresos y la
evaluacion.

Ya que era obvio que el video no era la mejor
solucién, una nueva forma de desarrollo en la
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de prepararse utilizando simplemente un CD en su
ordenador personal y completar su formacion.
Aunque la formacién asistida por un ordenador
utilizando CD-ROM avanza hacia lo mejor, todavia
no tenfan la capacidad para entrenar a los
empleados en una base de datos central y tampoco
era tan facil de actualizar. Todos estos problemas
desaparecen con el uso de la Internet como un
medio de entrega de contenido. El problema era
que, cuando el contenido fue colocado en la web, se
trataba simplemente de texto para empezar, y tal vez
algunos graficos. “En realidad, nadie se preocupaba
por la eficacia de este nuevo medio — que era
realmente genial.”

La gente en el campo del e-learning comenzdé a
darse cuenta de que simplemente no se puede poner
la informacién en la web sin necesidad de una
estrategia de aprendizaje para lo usuarios. “Para que
la tecnologia mejore el aprendizaje, debe “encajar”
en la vida de los estudiantes... no al revés. Como
resultado, naci6 e-learning.”

Una de las primeras innovaciones en la actual  e-
learning es el Sistema de Gestion del Aprendizaje o
(LMS, Learning Management System:, por sus siglas en
inglés), ofrecidos en la plataforma para el registro
correspondiente, pasando por el proceso de inicio
(front-end) y el curso de catalogacion sobre la gestion
de conocimiento e informacién - (back-end) o fin del
proceso. Esto le permitié a las escuelas y empresas
poner los cursos en linea y ser capaces de seguir el
progteso de los estudiantes, comunicando con
eficacia y proporcionando un lugar para discusiones

Clgunas definiciones para e_learning

en tiempo real.

Convergencia de
la Internet y el
aprendizaje, o del
aprendizaje
abierto y la
Internet.

\_

Uso de las
tecnologias de
redes, para crear,
promover,
comunicar y
facilitar el
aprendizaje, en
cualquier momento
y lugar.

Repartidor de
contenidos de
aprendizaje dindmico,
comprensivo e
individualizado en
tiempo real. Para
ayudar al desarrollo
de las comunidades
del conocimiento,
tales como alumnos y
expertos conectados.

Un fenomeno en la
entrega de
responsabilidad,
acceso y
oportunidad, que
permiten a las
personas y
organizaciones
mantenerse vigente
en los rdapidos
cambios que definen
el mundo de la
Internet.

Una fuerza que
otorga a las
personas y
empresas el margen
competitivo, que les
permiten orientarse
rapidamente a los
cambios de la
economia global.

J

capacitacion y formacion,

CBT o entrenamiento

TLas aulas virtuales, aulas electronicas o e-classroom

basado en computadora. “Windows 3.1, Macintosh,
CD-ROM, PowerPoint, etc.”, marcan el avance
tecnolégico de la era multimedia. Los CD-ROM,
podrian ser producidos a bajo precio para que el
problema de la entrada y salida de los videos fueran
eliminados. Los empleados también serfan capaces

evolucionaron poco después. Estas, estin basados en
los eventos web sincronos con simulaciones
integradas.” Moodle, es un gran ejemplo de aulas
virtuales que se utilizan muy a menudo hoy en dia.
Los e-classrooms por lo general son llevados en
tiempo real por un instructor de formacioén utilizando



contenidos multidimensionales en un ambiente de
aprendizaje.

E-learning ha recorrido un largo
camino desde sus primeros dias
cuando era basado en texto a
través de Internet o CD-
ROM. Luego ¢qué nos

depara el futuror

Mientras la formacion

sea continua y los
estudiantes utilicen y

creen nuevas

estrategias, no hay final

cerca de e-learning.

II. Definiciény

alcances
E_learning se refiere
normalmente al uso

intencional de la tecnologia de la
informaciéon y la comunicacién en
red durante el proceso de enseflanza y
aprendizaje — PEA. Un numero considerable de
términos son utilizados para describir el PEA. Estos
incluyen aprendizaje distribuido, aprendizaje virtual, y
aprendizaje en linea. Fundamentalmente, todos se
refieren al proceso educativo que utiliza tecnologfas de
la informacién y la comunicacién para medios
asincronos tales como el aprendizaje sincrono vy
actividades de enseflanza; sin embargo dentro del
esquema evaluativo, es claro que la informacion leida,
buscada, vista o escuchada hacen referencia a reducidos
procesos educativos distintos, y estos no pueden
considerarse como términos del e_learning.

ITI. Herramientas e-learning

No existe una herramienta absoluta de e-learning.
E-learning requiere de ciertas herramientas en tres
categorias para ser eficaces. Fstas son, acceso, propdsito
y creatividad. ;Qué es lo que descubririn en los
contenidos y experiencias los e-lerners?, ¢Cémo
podran acceder a tales contenidos?, squé es lo que el
autor integrard en los contenidos? Para responder
estas preguntas, se necesita de un software para
integrar cada una de estas categorias.

También existen niveles de aprendizaje, cuyo
contenido es administrado desde la curricula hasta
un componente individual. En e-learning esto se
Nlama niveles de particion. BEstos niveles son curriculum,
curso, leccion, pdgina y multimedia.

- Niveles de particion
Las herramientas y tecnologias desglosan cada
categoria en niveles de particiéon. Las definiciones
son las siguientes:

Crear

Sugerencia: Nosotros podemos utilizar
principalmente e-learning asincrono y algunas
herramientas de e-learning sincrona (P.gj. chat,
mensajes instanténeos.... etc.), por las siguientes

- los estudiantes raramente tienen horarios
accesibles a sesiones en tiempo real.
- las tecnologias sincronas ain son muy caras.
- lamayoria de estudiantes no tienen Internet
répido, la mayoria de ellos utilizan linea
telefdnica, los cuales no pueden valerse de
herramientas sincronas efectivas.
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e Curriculum.- La creacién e la curricula consiste
en localizar e integrar cursos separados en una
secuencia coherente o en  otra estructura.

o Curso.- La creacién de cursos

implica la integracion de bloques y
paginas de contenido, bien
como el abastecimiento
general de los
mecanismos de
navegacién, o como la
tabla de contenido o
indice.

e Lecciéon.- La
creacion de lecciones
requiere de la
seleccion y enlace de

paginas u otros objetos
en una estructura de
navegacién coherente.

e Page.- La creacién
de paginas requiere de la
introduccién de texto e integrarlo
con graficos y otros medios. También puede
incluir la insercién de una referencia cruzada
con enlaces de hipertexto.

e Medios.- La creacién de componentes media,
requiere de la elaboracién de imdgenes
individuales, animacion, sonido, musica,
secuencias de video, y otros medios digitales.

Propasito

e Curriculum.- Para ofrecer planes de estudio y
la creacién de escuelas en linea requiere de la
presentacion de colecciones de los cursos a los
estudiantes de manera que muestren las
relaciones entre los distintos productos con
pistas a las que pueden tener acceso.

e Curso.- La promocién individual de los cursos
requiere de formas accesibles para los
estudiantes como un todo coherente. También
puede requerir el seguimiento de las partes de
los cursos que han accedido y completado.

e Leccion.- El ofrecimiento de lecciones requiere
de la habilidad para presentar multiples paginas
u otros componentes como un todo coherente.

e DPagina.- Las paginas individuales se ofrecen a
los estudiantes como medios de consulta.

e Medios.- Los componentes media son
herramientas de consulta. Estos proporcionan a
los estudiantes los servicios orientados a la
economia y eficacia.

Acceso

o Curriculum.- Las colecciones de acceso
necesitan herramientas para encontrarlos donde
se ofrecen y registrar o suscribirlos.



e Curso.- El acceso individual de los cursos
requieren de la capacidad para exhibirlos,
eleccién de sus lecciones y navegar entre ellos.

e Leccion.- El acceso a las lecciones requieren
una forma de consultarlas y mostrarlas cuando
se invocan.

e Pagina.- El acceso de paginas requiere de una
manera de mostrarlas cuando se les invoca.

e Media.- El acceso de componentes media
requieren de la habilidad para manejar o
mostrar los medios individuales.

Iv. Proceso estructurado de e-learning

Durante el proceso de intercambio de experiencias
entre los e-learners y los e-instructors deben
familiarizarse con interfaces graficas amigables para
su uso. Las facilidades de acceso se orientan a los
topicos del curso, ejercicios y cuestionatios,
Preguntas y respuestas, Acceso a tutoriales,
Documentacién, Busqueda semantica, e-mail y chat
y Gestion de recursos; los mismos que son
manejados por herramientas de control y recursos
base. Tales como la Base del conocimiento, la idea
del conocimiento, sistema conceptual, contenido del
conocimiento y la ontologia del estudiante. Todo
administrado desde la gran nube de Internet.
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de conocimientos, vocabulario y el conocimiento de los
alumnos. La ontologfa, es necesaria para describir
formalmente el significado compartido del vocabulario
utilizado (conjunto de simbolos). De hecho, la
ontologia restringe el conjunto de la asignacién posible
entre los simbolos y sus significados. La ontologia
ofrece una estrategia para la autorizacion, gestion de
contenidos y busquedas de informacién. Un servicio de
ontologfa tiene una o varias ontologias, y se les puede
solicitar una ontologia completa, o parte de ella (por
ejemplo, una seleccién de sub-graficos a través de algin
criterio de filtrado), o puede responder a consultas de
tipo “me dan todos los subconceptos de C”, “las
propiedades que se definen por concepto de C7,
“Aquel autor del concepto de C”, etc.

La base de conocimientos del sistema considera
también a los metadatos, como la suma total de los que
se puede decir acerca de cualquier objeto de
informacién en cualquier nivel de agregacién, teniendo
en cuenta que un objeto de informacién es cualquier
cosa que pueda ser dirigida y manipulada por un ser
humano o un sistema como una entidad discreta. Esta
propiedad de metadatos ayuda a habilitar la busqueda
eficaz de los recursos a través de multiples repositorios,
desde el uso de subtitulos descriptivos de los recursos
para facilitar el manejo

Recursos 4 Facilidades

Preguntas y
respuestas

Sistema conceptual
Contenido del conocimiento

Ontologia del estudiante

Internet

e ™~

E-mail y chat
Base de datas

Facilitadares
y documentos

Gestion de recursos

La wvariada estructura de e-learning, aprobada
experimentalmente como se describe en la figura
anterior, se basa en la arquitectura del conocimiento
especializado que consiste en una serie vistas vinculadas
con la informacién conceptual, cuyos conceptos se
pueden llenar con contenidos. El sistema tiene en
cuenta las bases de datos y documentos necesatios a
través de ontologias, basados en conocimientos de
meta —conocimientos, sistema conceptual, contenido

Topicos del curso

Acceso a tutoriales
Documentacion

Bisqueda semantica

\ de los recursos
propios.
Para alcanzar el

objetivo del estudiante
de utilizar el sistema,
éste, debe “conocet” a
sus usuarios. Para ello,
los objetivos
ontolégicos de los
estudiantes, también se
almacenan en una
base  conocimientos.
Del mismo modo, el
dominio dl
(J cono.c%mientf) es un
requisito  importante
para el sistema. FEl
sistema proporciona el
marco conceptual del
sistema.

Usuarios

Interfaz de usuario

ExPerlos

Utilizando la base conocimientos y la base de datos
existentes, el sistema ofrece los servicios de
presentacion efectiva del material del curso, examenes,
ejercicios y preguntas/respuestas, la provision de
documentacion, etc. a través del programa facilitador.
Ademas, el sistema también es compatible con la
busqueda semantica, explicacion, evaluaciéon y gestion
del conocimiento a través de una interfaz de usuario
bien disefiada. Los profesores pueden utilizar la



facilidad de los contenidos digitales para demostrar los
temas del curso en las aulas, lo que hace que su
enseflanza sea mas eficaz. El sistema tiene la facilidad
del tablén de anuncios, chat y corteo a ravés de la
conexiéon de Internet.

V. E-Lerners
Este término puede ser definido como “Entrega via
Web y/o soporte web para la enseflanza vy
aprendizaje utilizando la computadora, tecnologias
multimedia e internet”. Por lo tanto, e-lerners son
aquellos estudiantes que participan en el proceso de
aprendizaje a través de medios electrénicos.

Pregintese algo, cuantos estudiantes no participan
del proceso de aprendizaje a través de e-learning?
Probablemente la respuesta son mas de los que
usted piensa. Algunos estudios estadisticos
muestran que el nimero de e-learners crece
drasticamente cada aflo en la escuela. Por ejemplo:
En el Pery, entre los afios 2009 y 2011, en el sector
educacion, el 65% de las carreras universitatias se
dieron eficazmente en la modalidad a distancia, el
49% no incluyeron ningin modelo e-learning como
estrategia de innovacion.

Los e-learners no son precisamente los estudiantes
de niveles superiores. Sorpresivamente existen
grupos de alumnos de nivel escolar registrados en la
modalidad a distancia. Como usted vera, los e-
learners poseen una variedad de caracteristicas y
estilos. Asi como e-learning, es un nuevo concepto,
el aprendizaje es el proceso al cual se dedica de
manera estricta. Y de los estudiantes dependera
efectivizar cada uno de los procesos para alcanzar
sus objetivos.

Cuando e-learning fue desarrollado, los defensores
se apresuraron en afirmar que el aprendizaje
electronico era para todos, sin embargo, aunque ha
tomado tiempo su evolucién, e-learning se ha
desarrollado de tal modo que es posible alcanzar el
éxito de manera practica.

Los factores y habilidades con que los estudiantes
pueden contribuir a tener una buena clase de e-
learning son:

Auto disciplina.

Paciencia.

Auto motivacion.

Se comunica.

Responde preguntas.

Conocimiento de cémo trabajar e-learning.

Se familiatiza con el software.

Administra el tiempo.

Trabaja habilmente de manera independiente.

0. Desarrolla habilmente estrategias para
comunicarse entre grupos.

11. Participa de manera activa en la clase.

i e A A ol S
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12. Promueve el compromiso de la comunicacién.
13. Se desempefia habilmente en las multitareas.

Estudios adicionales han encontrado que aquellos
que tienen éxito en el entorno de e-learning también
tienden a estar comodos con las computadoras, y
pueden utilizar el internet para buscar informacion,
aprender a través de la lectura, ver al maestro en el
papel de faclitador y otros  estudiantes
independientes.

Para que un e-learner pueda alcanzar la excelencia
con una variedad de diferentes estilos de
aprendizaje, debe manifestar cualidades de
autodeterminacion.

Hay diez estrategias de aprendizaje controlado para
el éxito de la experiencia e-learning. Estas estrategias
son las siguientes:

1. Administre su tiempo.

Designar una cierta cantidad de tiempo cada
semana para dedicarse a las experiencias de e-
learning. El tiempo puede variar cada semana, a
pesar del que efectivamente se le asigna.

2. Experiencia Web.

Los e-learners deben tener una formacion
adecuada en las computadoras y sentirse
cémodos con las distintas tareas de equipo. Si
uno tiene poca o ninguna experiencia en este
campo, los libros de referencia estin
disponibles para hacer simple las tareas
relacionadas con Internet.

3. El conocimiento del sentido de la escritura.
Cuando te comuniques con los con los
compafieros o educadores, el e-learner, debe
recordar que las seflales visuales no son
evidentes. Si no tiene cuidado con la lengua
escrita, se puede malinterpretar el significado
implicito.

4. Formacion frecuente de grupos de estudio.
Al igual que con el tiempo de su asignacién para
completar diversas tareas, el aprendizaje
también debe tomar la iniciativa en el desatrollo
de los grupos de estudio o las oportunidades de
interaccion con los compafieros. Haga esto para
evitar a confusion, y formule preguntas acerca
de la experiencia como minimo.

5. Requisitos del sistema.

Sin la tecnologia adecuada, la experiencia en e-
learning no tendria éxito desde el principio. El
software adecuado puede ser necesario, asi
como acceder a Internet y plug-ins multimedia.

6. Alta motivacion.
Como se dijo anteriormente, la motivacién es
una de las cualidades mas importantes que un e-
learner puede poseer. Hs determinante su
motivacion y la clave del éxito del e-learning.



VI

7. Interés en el curso.
Mantenga la mente abierta y el desarrollo de un
interés sobre el fascinante mundo del e-
learning, y la negatividad se mantendra alejado.

8. Entorno de aprendizaje controlado.
Al igual que cualquier situacion de aprendizaje,
el entorno que el alumno elija tendra una
indicacién orientada al éxito. Tenga en cuenta
que un ambiente enfocado y  controlado
fomentard una mayor cantidad de aprendizaje
que una distraccion.

9. Habilidad para manejar conflictos.
Tomar descansos frecuentes a corto plazo lejos
de la computadora disminuye los dolores de
cabeza y fatiga.

10. Evite la dilacion.
Mantenga la dilacién en un minimo. En caso de
postergaciéon no es beneficioso para los
entornos de aprendizaje tradicionales, lo mismo
es clerto para las experiencias de e-learning.

E-Instructor

¢Aceptarfa la idea de que el éxito de los
e-learners no se basa tunicamente en los de
e-learning? La respuesta puede sorprender que
algunos crean que si, pero es més efectivo cuando se
realiza con un instructor o simplemente en un
proceso e-learning sincrono.

De acuerdo con e-learning, enseflanza vy
capacitacion: una primera mirada a los principios,
cuestiones e implicacién, ¢el éxito?, se basa en un
entorno virtual del aprendizaje  (EVA). Sus
especificaciones dependen  principalmente  del
medio ambiente de Internet en cuatro piezas de
criterios:

e Cursos: materiales de auto aprendizaje,

simulaciones y componentes multimedia.

e Material de apoyo: materiales de referencia tales
como: articulos, estudio de casos, libros y
enlaces de la World Wide Web.

e Evaluacién en linea: pruebas formativas vy
sumativa, pruebas y tareas.

e Soporte en linea: a través del correo electrénico,
Informatica de medios de comunicacion
(CMC), salas de chat y tablones de anuncios.

Los atributos de instructores efectivos son:
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Crear un entorno para el estudio no
presencial para el estudio, incluida la
asistencia en el desarrollo de grupos de
estudio para trabajar los problemas de
prdctica y ejercicios.

Anime a los estudiantes a ntilizar las
herramientas de entrenamiento disponibles
en el anla virtual en el que se ha
registrado.

Crear un ambiente amigable

Use rompebielos u otras técnicas para
conseguir socializar a los alumnos.

Obtener una comprension de
os estilos de aprendizaje de
adultos y el aprendizaje
basados en la tecnologia.

Buscar en Internet técnicas de aprendizaje
) otros sitios web basados en tecnologias
del aprendizaje para conocer y adguirir
ideas que involucren y capaciten a los
estudiantes.

Dejar la ira o estrés afuera

E/ engjo, incluso si no esta dirigido a los
estudiantes, se hard sentir por ellos, y se
les apaga. Los instructores gue muestran
la alta tension generan estrés entre los
estudiantes.

Preprese

Los instructores profesionales pasan
alrededor de dos horas en la preparacion
de cada hora en el anla.

Sea usted misno

S7 comete un ervor, admitalo. Nadie
espera, ni siquiera desea que sea perfecto.

Evitar los elementos
distractores durante la sesién
de formacion.

87 la sesion de entrenamiento es muy
informal, esto no se aplica.

Llegne temprano, por lo
menos 3045 minntos.

Planee quedarse un poco mas de tiempo
después de la formacion en el aula para
responder a preguntas de los estudiantes.

Dirijase a todos por su
nombre.

Utilice tarjetas de tienda de camparia o
etiquetas de identificacion legible. Su
nombre es una vision clara.

No dé asesoramiento juridico
a los estudiantes.

Su consejo puede interpretarse
incorrectamente como una politica del IRC
0 de la organizacion patrocinadora.

Sugerencia Consideracion

VII. Modelos de e- Learning

El término e_learning significa mucho mas que

aprendizaje  en

la  palabra

linea,
aprendizaje distribuido,

interconectado. Asi como la letra
“electrénico”,

aprendizaje  virtual,
aprendizaje via web o
¢ 7

e” representa a
e_learning podria

incorporar todas las actividades educativas que
son realizadas a través de trabajos grupales o
individuales en linea o fuera de ella, y sincrono o
asincrono via computadoras en conexién o sin
conexién y otros dispositivos electrénicos.

Existen dos modelos de e-learning o aprendizaje
electrénico: sincrénicamente o asincronicamente.

Deje que la formacion sea
una experiencia compartida
entre usted y los estudiantes.

El vigjo cliché de que el profesor aprende
de los estudiantes, hacen de éste un
verdadero maestro.

Evitar cualquier conducta
inaceptable con los
estudiantes.

Algunos estudiantes pueden ser directores,
contadores activos, profesores
universitarios, abogados, profesores, o de
otra carrera del sector profesional.

Promover el estudio mas alla
de la sesion de aprendizaje

Mientras que los individuos  estin
ofreciendo voluntariamente sus servicios,
muchos de ellos entienden la complejidad
del compromiso personal mds alla del anla

para ser eficaz.

e e-learning Sincrono: significa que todos los
estudiantes e instructor son “logueados” en
cualquier momento, comunicandose directa y
virtualmente  entre  ellos. “Todos los
estudiantes  deberfan  estar en  clases
puntualmente para iniciar la sesiéon”. Los
eventos de e-learning sincrono incluye web-
casts, salas de chat, aplicaciéon de
correspondencia y sesiones de pizarra.
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Instructor

Estudiante

avanzado

Estructura para el
entrenamiento

Contenida

Perfil de usuario

Bases de Datos

Herramientas

Plantillas

Disefiador de

kd siio

Estudiante

principiante

mavil

e e-learning asincrono: En este modelo, la
comunicacién entre los participantes no
ocurten de manera simultinea. Donde “el
contenido del aprendizaje o depositario
tematico estd disponible en un servidor web y
se distribuye a partit de la solicitud de la
estaciéon de trabajo del estudiante, asi ellos
pueden tomar cursos toda tranquilidad en
cualquiera de las 24 horas del dia o en algun
momento durante la semana”. Los ejemplos de
este modelo incluyen; autoevaluacién, buzén
de mensajes para discusiéon grupal. Algunas
veces llamados “aprendizaje distribuido” y
reciben mas atencién, por la reduccién de
costos de desarrollo, contenidos reutilizables, y
accesible al estudiante, tal como se ve en la
figura siguiente:

El papel del e_clearning en el proceso del rendimiento
educativo se manifiesta en aplicaciones que miden,
registran y gestionan cualquier actividad académica que
incida  en sus objetivos estratégicos docentes e
institucionales, tales como: implementacién de sesiones
de aprendizaje, diversificacién curricular, intercambio

de expetiencias educativas disciplinarias,

interdisciplinatias y transdisciplinatias, entre otros. Asi

el e_learning permite construir nuevos modelos de
gestion, para dinamizar el desarrollo de los objetivos.

Los diferentes modelos de e- learning estan basados en

el uso de los siguientes términos:

- Comunicacion: Existe una gran cantidad de
distintos significados. E- learning puede dirigirse
unicamente a través de aplicaciones oz —/ine. Si bien
es cierto, la distancia no es importante, algunas
comunicaciones cara a cara pueden variar durante
el proceso de e-learning. Dicho proceso incluye
elementos de la interaccién web y personalizada.

La tecnologia extiende la definicién de “cara a cara”

entre dos formas de video y dos de audio. La

introduccién de esos elementos de participacién crea

una experiencia de aprendizaje en el proceso de e-

learning.

- Horario: Cada e-learning puede ser sincrono o
asincrono.

- Estructura de una clase e-learning: Define
como la instruccién es administrada. E-learning
puede utilizarse con propésitos autoevaluativos,



control instruccional, o de autoestudio con un
experto. La instruccién autoevaluativa se gestiona
con el fin de proporcionar al aprendiz los
materiales  necesarios  para  completar el
entrenamiento instruccional. El control instructivo
refuerza lo aprendido al estudiante con una gufa
para complementar el temario. La modalidad de
autoestudio con un experto es una combinacién de
autoevaluaciéon y control instructivo. En la
autoevaluacion, el aprendiz es responsable de
esperar la evaluacién y la programacion horaria; sin
embargo en el control instruccional esta dirigido
por un especialista que monitorea el progreso del
estudiante.

Tecnologia: Utilizada para implementar el curso, y
no se limita en los materiales basados en
tecnologias web, tiene caricter extensible. E-
learning puede ser complementada con la
utilizacién de cualquier tipo de tecnologia que se
apoye en medios que proporcionen informacién.

VIIIL. Disefio de modelos instruccionales para

e-learning.

Relativo al disefio instruccional y/o disefio de
modelos  instruccionales, es el  proceso
sistematico que los especialistas deberfan seguir
de manera ordenada para lograr crear eficaz y
eficientemente la instruccion. Este marco le
proporciona al diseflador herramientas para
evaluar los resultados del aprendizaje esperado y
comenzar a aplicar un modelo de identificacion,
que es el mas apropiado para ayudar a la
consecucion de los resultados deseados. A pesar
de que algunos modelos de 1D son bastante
genéricos en la naturaleza, son increfblemente
populares y capaces, ya que presentan un muy
eficaz esquema de instrucciéon para cumplir con
los diferentes objetivos de aprendizaje.

A continuacién veremos una gran variedad de
modelos populares en la lista.

Hstos alcances tedricos no tratan de esbozar los
detalles de cualquier modelo de disefio
instruccional, sino mas bien sirven para
transmitir la variedad y posible aplicacién a su
tarea de enseflanza especifica. Note que, la
mayoria de estos modelos se pueden modificar
para satisfacer sus necesidades especificas. Su
estructura sistematica le permite pedir prestado,
a partir de sus fortalezas y adaptacién de varios
modelos, otros componentes adaptables a
nuevos esquemas de gestién académica.

En la figura se observan las diversas perspectivas
que el usuario e-lerner y/o e-instructor deben
integrar para el refinamiento de cada uno de los
modelos que se presentan a continuacion.

\
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Modelo - ADDIE (Acceso — Diseio — Desarrollo
— Implementacion - Evaluacion):

Es el mas comun, y exitoso auin,
probablemente uno de los mas utilizados.
Modelo - ALGO — HEURISTICO:

Esta teorfa sugiere que todas las actividades

cognitivas pueden ser analizadas
operativamente desde un algoritmo (medida
de complejidad), semi — algoritmo, heuristica
(método computacional), o de naturaleza
semi — heurfstica.

Una de esas operaciones es determinante
para formar las bases de estrategias
instruccionales y métodos.

Modelo - Dick y Carey:

Fracciona la ensefianza en pequefios
componentes.

Se utiliza para ensefiar las habilidades y el
conocimiento.

Modelo - ID de Robert Gagné:

Son nueve los eventos instruccionales de
Gagné:

1. Llamar la atencién.
Informar a los estudiantes de los
objetivos.

3. Estimular el recuerdo del aprendizaje
previo.

4. Presentar el contenido.

5. Proporcionar orientacién del
aprendizaje.

6. Obtener el rendimiento (a través de la
practica).

7. Proporcionar informacién.

Evaluar el desempenio.

9. Mejorar la retencién y la transferencia
al puesto de trabajo.

o
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Modelo - Minimalistico: El e_learning como medio para incrementar el
Desarrollado por J.M.Carroll. rendimiento institucional.
- Marco de la ensefanza de disefio
especifico para los wusuarios de
computadoras. Objetivos institucionales
- Las tareas de aprendizaje y de
contenido deben ser significativas.
- Los alumnos deberfan impulsadores

Objetivos pedagdgicos.
Objetivos Administrativos.

de proyectos realistas. Criterios de calidad.

- La instrucciébn debe permitir el Itinerarios de aprendizaje.
razonamiento  auto  dirigido e DCN, PER, PEL, PEI, PAT.
improvisacién.

- Los materiales de capacitacién y
actividades deberfan poder reconocer Accién formativa

el error y la recuperacién.

- Propotcionar una estrecha vinculacion

. ., . Identificacion del usuario.
entre la informacién y el sistema i

Tarjeta de conocimiento.

actual. Tutoria.

Modelo - Kemp, MOI‘I‘iSOHyROSS: Sistema de gestion del conocimiento para gestionar: roles y
Son nueve los pasos del disefio perfiles, estudiantes, cursos, tutorias, recursos, contabilidad, ...
instruccional:

- Identificar  los  problemas  de
ensenanza.
- Examinar las caracteristicas del Desempeiio individual / Actividad
alumno. colectiva
- Identificar los contenidos de las
asignaturas. L . . Integracion con intranet corporativa.
- Establecer los objetivos de instruccion. Conexién con aplicaciones académicas.
- Secuencia de contenidos dentro de Relacién con comunidades (escolar, local,
cada unidad educativa para el regional).
aprendizaje légico.
- Diseflo de estrategias de ensefianza.
- Planificar el mensaje de instrucciéon y
la distribucién.252705 Desempefio individual
- Desarrollar instrumentos de
evaluagon para evaluar los objetivos. ( Médulos de clase.
- Seleccién de los recursos para apoyar Areas curriculares.
la  enseflanza y actividades de Medios y materiales.
aprendizaje. f/’,‘,”{‘?fe“? y
! L. ision, vision.

Modelo - Prototzpo réapido: s,

o Los estudiantes y/ O expertos en la Hojas de evaluacion, prdcticas, guias...
materia, interactian con prototipos y 7/

disefladores del modelo en una
revisibn ~ continua y procesos de

Actividad colectiva

revision.
o El desarrollo de un prototipo es el (
pﬂr,n?]{ paso. . 3 Correo electronico.
o Anilisis continuo a través del proceso. Faira),
Modelo - Disefio Instruccional Empadtico: Chat.
Cinco son los pasos del proceso: SIS ST
Ob ., Brainstorming.
N servacion. Aula virtual.
- Captura de datos. Pizarra compartida.
- Reflexion y analisis. Archivos compartidos.

- Lluvia de ideas para las soluciones.
- Desarrollo de prototipos.



Integracion con intranet, estudiantes,
recursos educativos.
Gestion del cambio.

Sistema de evaluacion.

Analitica de rendimiento académico.
Estadisticas.

Certificacion.

Seguimiento de aula.

Supervision de tutorias.

Gestion de motivacion. )

IX. Especificaciones de disefio:
Implementar un sistema basado en e_learning,
representa la integraciéon de todos los elementos
funcionales de la Institucién Educativa. Pero este
planteamiento se define en cuatro puntos

referenciales:
1. Modelamiento funcional.
Objetivos pedagogicos, objetivos

administrativos, criterios de calidad, itinerarios
de aprendizaje, Diseflo curricular Nacional,
Proyecto  Educativo  Regional, Proyecto
Educativo  Local, Proyecto  Educativo
Institucional, Proyecto Anual de Trabajo.
2. Articnlacion de tecnologias.

Plan de desarrollo, instalacién y configuracién
de los equipos (aula virtual, Sistema de Gestién
de Aprendizaje, software de simulacién
electrénica).

S -

e e-simulacion.

e ejercicios * maxima
practicos. motivacion.

Entornos de
.

( personalizada.

* mejor resultado.
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curriculares, Medios y Materiales, Biblioteca,
Misién y Vision, apuntes, Hojas de evaluacion,
practicas, etc.
4. Dindmica de gestion.

Sistema de  evaluacion, Analitica de
rendimiento académico, estadisticas,
certificacion. Seguimiento de aula, supervision
de tutorfas, gestién de motivacion.

Tradicionalmente, la formacion del estudiante es parte
de un proceso escasamente colaborativo, donde el
contexto de la investigacién tiene hitos de aprendizaje
reducidos y tediosos. En el nuevo aprendizaje, tanto el
educador como el educando y otros actores del PEA
progresan en conocimientos. Ellos, lideran su propio
esfuerzo a partir de un elemento clave “Know how: saber
como” y “Making learn: aprender haciendo”.

La aplicacién del conocimiento en un proceso de
simulacién previa a la accidén, es ofrecida por una
herramienta de aprendijzaje llamada Sistema de gestién
de aprendizaje 6 LMS (Learning Management System),
donde el usuario estudiante puede informarse desde
una consulta a sus calificaciones, hasta el acceso de los
planes de clase, esto es siempre y cuando se hayan
otorgado los permisos correspondientes; debido a que
forma parte de un plataforma de software.

Cada accion formativa esta asociada a moddulos de
aprendizaje, glosarios, ejercicios, foros, aula virtual, y
otras mas, atendidas desde el LMS. El estudiante de
este tipo de sistemas se
encuentra en un entorno
donde todos los
elementos integran sus

Tutorfa virtual capacidades
a ..

* aprendizaje Pl“a alcanzar

social. el maximo

\ Herramientas de

desempefio
académico.

3. Diserio de contenidos.
Moédulos de clase, Areas

Asi como los actores aprenden a resolver problemas
logrando un grado satisfactorio de efectividad
trasladando el proceso de aprendizaje al plano
organizativo, los recursos integrados en este sistema
incrementan su capacidad intelectual favoreciendo al
proceso de reaprendizaje.

En los dltimos afios la escasa rentabilidad en inversién
de tecnologias por algunos sectores educativos, se da
por el abandono de los cursos y al insuficiente

colaboracion.

aprovechamiento: la
tutorfa virtual, las herramientas de colaboracién y la
integracién de los entornos de su trabajo.

aprovechamiento en la Institucién. Dirfamos luego que
la causa es por la connotada diferencia entre estatus
formativo y realizacién del curso, debido al entorno
compartido. En otras palabras, el contenido que se
imparte no se ajusta a las experiencias reales, mas ain
cuando no hay una tutorfa que guie y estimule el PEA
on-line.

Se recomienda que la certificacion de un curso se
vincule con la capacidad formativa del usuario
estudiante, y se promueva como incentivo mejorar el



desempefio esperado. Otro aspecto, es el nivel de
abstraccion del material didactico que entrega docente
para la realizacion de las tareas, inclusive, si éste carece
de apoyos visuales o dista considerablemente de la
actividad profesional.

Recordemos pues entonces, el proceso comin a seguir
es: capacidad de analisis, establecimiento de relaciones,
contextualizacién y comunicacién; en caso contrario
dichos materiales serfan carentes de interactividad.

Un modelo pedagégico, los objetivos de aprendizaje y
la accién docente durante la gestion tutora, son claves
del éxito en la educacién on-fne.

El uso del e-learning, a través de la Internet es para
acceder a materiales didacticos, interactuar con el
contenido, instructor y otros usurarios; y obtener
soporte durante el proceso de aprendizaje para
construir nuevos conocimientos, construir el esquema
de personal significativo.

X. Ventajas y desventajas de e-learning
Ventajas:

Las mejores ventajas son la flexibilidad, reduccion
de tiempo y costo. Una lista detallada se expone a
continuacion:

e  Flexibilidad, conveniencia y accesibilidad:

- Sencillo y rapido acceso en cualquier tiempo
y lugar.

- Opcién  para  seleccionar materiales de
aprendizaje en grandes cantidades de cursos
ofrecidos en linea segun el interés y la
necesidad del aprendizaje.

- Retroalimentacion inmediata mientras realice
trabajos en linea, consultas y pruebas.

- Revision facil y rapida, actualizacion, vy
edicién de los materiales de aprendizaje.

- Facil acceso de recursos varios.

- La coordinacién y el modo asincrono, le
permite a cada estudiante (ripido o lento)
estudiar a su propio ritmo
para  incrementar  la
satisfacciéon y reducir el
estrés.

- e-learning presenta
diferentes estilos y
facilidades de aprendizaje
a través de una variedad
de actividades

&

)
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- Proporciona un entendimiento sélido e
incrementa la retencién de los temas tratados,
debido al uso de una gran cantidad de
elementos que existen sobre e-learning,
multimedia, consultas, interaccién...etc y la
habilidad para repetir y retroceder partes de
entrenamiento tantas veces como sea posible
para su comprension.

- Facilmente administrable por grandes grupos
de estudiantes.

- Facil para crear sistemas de gufa académica,
para que los estudiantes completen su
aprendizaje mientras estin conectados a la
red.

e Tiempo :

- Aborra ¢l tiempo.

- En cualquier momento, el aprendiz puede
programar sus clases y actividades de aprendizaje en el
entorno familiar como en el de trabajo.

- Avance mds acelerado, Debido a que los
estudiantes pueden saltar  actividades o
materiales que ellos ya entendieron y pasar a
fnuevos temas.

¢ Dinero: Reduccion total del costo- esto
Iimplica:
- El costo de: viaje, comidas y cenas.
- Produccion y distribucidn de los materiales del curso,
guias, etc.
- Socios para alguilar oficinas y salarios al instructor.
- Pérdida de tiempo de los empleados en hora de
trabajo.
e Comunicacion e Interactividad
- Posibilidad de comunicacion e interactividad entre
es los estudiantes y supervisores en cursos on-line.
- Los estudiantes pueden realizar sus tareas en
cualquier computadora tenga acceso a internet.
-La interaccién entre los instructores y
estudiantes tiene s recursos motivacionales en
e-learning que en largos cursos presenciales.

2.

al

Asimila el
aprendizaje

o
Yé‘

Evaluael
material de

- FPacilidad para participar
en las tablas de.
discusiones de los
boletines en  cualquier
momento, o) visitar .
compafieros e instructores )
remotos en salas de chat.

aprendlu]e

Administra el
(5 contenido

I izaje
— ﬁ/l

( Control

Organizador del curso

e
o
3

Administra el l,

contenido (5
Administrador de la red



La figura de abajo  muestra claramente el
proceso anteriormente descrito

- Los estudiantes participan activamente de manera

inmediata durante su entrenamiento.

Desventajas:
Existen algunas desventajas o limitaciones como:

Se requiere de cietta znfraestructura tecnoldgica, que
10 estd disponible en algunos paises.

Ancho de banda limitado, o deficiente conexion de
Internet, lo cual afecta al proceso de aprendizaje;
esto causa, un débil rendimiento de los
recursos multimedia: video, sonido y graficos,
tal como la larga espera en la descarga.
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interesados participen en el proceso de
evaluaciéon. Los expertos o e-instructors
recibiran la formacién en el campo virtual
antes de la visita al sitio con el fin de hacer un
mejor uso de alternativas on-line.

El proceso se muestra en la figura de
siguiente nos recuerda que en todo proceso
evaluativo se efectivizan los  criterios
potenciales de aprendizaje propuestos al
inicio del entrenamiento, tales como las
capacidades, los aprendizajes esperados, el
desarrollo de las habilidades y sobre todo los
resultados que los instructores esperan
monitorear sobre el grupo de dominio.

Precio elevado para el desarrollo inicial, la
razén, se debe a que los costos se
asocian a los de disefio y desarrollo.

Algunos estudiantes podrian confundirse o
perderse durante las actividades de
aprendizaje.

Algunos  estudiantes podrian sentirse
solos y abandonados por sus instructores y
comparieros.

No todos los cursos pueden ser distribuidos
en  linea, mientras algunos cursos

Otros interesados (staff
de profesores,
graduados, etc.)

. . .

Visitas a los sitios
(entrevista y revisién de
documentacidn)

Comité de E-learners
evaluacion E- instructors

Documento de Entrevistas
evaluacion on-line

Comité de evaluacion

requieren un toque personal otros se
distribuyen a  través de la
computadora.

Algunas veces ¢ instructor no  estd
disponible  cuando los  estudiantes
necesitan de su ayuda (en el modo
tiempo real).

Los requerimientos de las
computadoras  son  especiales y
algunas veces archivos y gestién de software de
aprendizaje en linea, las cuales podrian ser
complejas para estudiantes principiantes.
Algunos trabajos de laboratorio son dificil de sinular
en una clase virtual.

Carece de contacto humano o interaccidén cara a
cara con el instructor y otros compafieros.
Algunos estudiantes pueden fallar respecto a los malos
hdbitos de estudio o escasa motivacion.

El proceso comunicativo se esboza en el
grafico.

XI. Aproximacion de un proceso de

evaluacion.

En todo proceso de evaluacién, existe un
comité que analiza todas las dimensiones
anteriormente descritas. A través del panel
externo se revisa el reporte completo antes de
emitir los resultados. Este proceso se
complementa con entrevistas en linea,
permitiendo asi, que todos los grupos

-

Reporte externo (Borrador) ( panel de revisién externa)

{

Correcciones (Comité de evaluacién)

Reporte externo (final)

En resumen, hemos visto como se realiza el proceso de
formacién con el aprendizaje electrénico, los modelos
que los organizadores desarrollan y la importancia de
los recursos que facilitan la gestién en el aula virtual.

Es muy probable que los modelos asincronos sean los
mas utilizados en el PEA por profesionales vy
estudiantes de niveles superiores; sin embargo
observamos en nuestra vida cotidiana que se
incrementa el nimero de personas del nivel escolar que
recurren a esta modalidad para desarrollar sus
actividades académicas.

Las especificaciones de disefio de un entorno virtual
son cada vez més dindmicas en cada version. Esto, les
permite a los estudiantes interactuar con interfaces
graficas amigables para un acceso mas flexible.

Enlaces Web sugeridos:
www.e-learningcentre.co.uk
www.elearningquild.com
http://net.educause.edu
http://www3.imperial.ac.uk



http://www.e-learningcentre.co.uk/
http://www.elearningguild.com/
http://net.educause.edu/
http://www3.imperial.ac.uk/

