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RESUMEN

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje permiten que los profesores y
los estudiantes interactlen entre si y promueven el aprendizaje colaborativo con el uso
de herramientas de comunicacion como estrategias de aprendizaje. Esta investigacion
presenta el disefio, implementacion y evaluacion de un Curso en Linea a nivel de
prototipo de Fundamentos de Programacion en Java utilizando Moodle y la integracién
con Second Life a través de la plataforma Avatar Classroom. Método: La meta
principal es promover el aprendizaje colaborativo entre estudiantes aplicando como
técnica didactica el aprendizaje basado en problemas. Para llevarlo a cabo se ha
empleado la Metodologia de Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos
(OOHDM) para crear los objetos de aprendizaje, el modelo navegacional y también el
disefio conceptual de la aplicacion. Ademas se aplic6 la metodologia PACIE para el
disefio instruccional del curso en linea en conjunto con y los correspondientes
contenidos del mismo. Resultados: Los resultados muestran la satisfaccion de los
estudiantes con respecto a la organizacion del curso y su contenido. Conclusién: Este
curso en linea permite mejorar perceptiblemente las habilidades del aprendizaje

conceptual y procedural de los estudiantes de carreras de Ingenieria

El presente documento esta compuesto de tres capitulos; el primero es el punto
de partida de la investigacion, consta de la fundamentacion teoérica, cientifico técnica

que sirve de soporte para la realizacién del trabajo.

El capitulo se refiere a la metodologia y al diagnostico de la investigacion. En
ésta seccion se explican las estrategias y métodos que se utilizé para hacer posible la
investigacion y las herramientas aplicadas en el trabajo de campo.

El capitulo tres comprende todo el proceso técnico practico del desarrollo de la
propuesta de investigacion, es decir, el trabajo que se ejecuta en la parte tecnoldgica
a través de la utilizacion de herramientas de multimedia y de programacién que
ayudaron para la elaboracion del curso en linea que es el producto final realizado.

Xiil



ABSTRACT

Virtual teaching-learning environments allow lecturers and students to interact
with each other and thus promote collaborative learning using communication tools as
well as learning strategies. This research presents the design, implementation and
evaluation of a prototype level Online Course in Fundamentals of Java Programming
using Moodle with the integration of Second Life through the Avatar Classroom
platform. Method: The main goal is to promote collaborative learning among students
applying as a teaching technique the problem-based learning. To perform this objective
an Object Oriented Hypermedia Design Methodology has been used in order to create
learning objects, the navigational model and also the conceptual design of the
application. Furthermore, the PACIE methodology for instructional design of the course
has been applied together with their respective online contents. Results: The results
demonstrate the student satisfaction regarding the organization of the course and its
content. Conclusion: This online course improves the conceptual and procedural

learning skills of students in engineering careers significantly.

The present document is made up of three chapters; the first one is the starting
point of the investigation, it consists of the theoretical foundation, technical scientist

that serves as support for the realization of the work.

The chapter two is refers to the methodology and to the diagnosis of the
research. In this section the strategies and methods are explained that was used to
make possible the investigation and the tools applied in the field work.

The chapter three covers the whole practical technical process of the
development of the research proposal, that is to say, the work that is executed in the
technological part through the use of multimedia and programming tools that they were
help for the elaboration of the on-line course that is the carried out final product.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION GENERAL

En la década actual, el uso de computadores en la educacién mundial aumenta en un
30% anualmente. Los proyectos del alfabetismo informético incrementan la conciencia
publica. Al volverse més sofisticado el hardware, se hace igualmente evidente la importancia
de un software imaginativo y eficaz. La tendencia mundial es precisamente el desarrollo y

disefio de hardware para garantizar la popularidad y el avance del software educativo.

La experiencia obtenida en la educacién informatizada en los paises considerados de
primer mundo ha evidenciado la ayuda eficaz en el desarrollo de las aptitudes para la
escritura y dibujo en los nifios, ademas un medio vital para superar las barreras del mundo
de la normalidad en minusvalidos. La utilizacién de bases de datos les permite a los nifios y

jovenes desarrollar una notable destreza en el tratamiento de informacion.

La educacion, formacion y entrenamiento de adultos en varias areas del saber
constantemente se ve apoyada también por el software educativo y por aplicaciones
informaticas que mejoran el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los cursos de
entrenamiento y formacion se han venido impartiendo a través de diferentes medios, sus
primeras versiones fueron impartidas en grandes computadores (mainframes) enlazadas a
terminales tontas, discos flexibles y CD-I, mientras que actualmente se imparten en CD
ROMs, DVD ROMs, Intranet e Internet.

Hoy en dia existen miles de alternativas, que aunque precisan aplicaciones extensivas
a muchas ramas, la educativa no se descarta y mucho potencial esta orientado al desarrollo
de estrategias y pedagogias informatizadas que contribuyan notablemente al desarrollo
educacional de nifios, jovenes y adultos, algunas de esas innovaciones y elementos
constructivos son: Realidad virtual, telematica, multimedia, simulaciones, juegos en tres
dimensiones, holografia, infografia, videotex, inteligencia artificial, robdtica y cibernética,
bibliotecas informatizadas y enciclopedias animadas, redes sociales, etc.; todo ello en

procura de una educacion interactiva y personalizada.




Durante miles de afios, los seres humanos se han reunido para aprender y compartir
conocimientos, este proceso debia ser realizado al mismo tiempo y en el mismo lugar. Hoy
en dia las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion han eliminado este requerimiento. En
la actualidad, cualquier persona podra ser capaz de aprender, cualquier cosa, en cualquier
lugar y a cualquier hora, gracias a las tecnologias de la informacion y las comunicaciones

(TICs) aplicadas a la educacion.

Las tecnologias del Internet, dispositivos moviles y realidad virtual estan transformando
nuestro mundo, presentandose grandes oportunidades sobretodo en las areas de educacion
y entrenamiento. Es aqui donde aparece el término de E-Learning (Electronical Learning o
Aprendizaje Electronico), B-Learning (Blended Learning o Aprendizaje Combinado) y M-
Learning (Movil Learning o Aprendizaje Mdvil), que son entornos de aprendizaje virtual muy

utilizados en las modalidades de estudio presencial, semipresencial y a distancia.

El objetivo fundamental del E-Learning, del B-learning y del M-Learning es utilizar el
Internet y las Tecnologias Digitales para la creacién de experiencias de aprendizaje dirigidas
a todo tipo de personas con necesidades de formacion y entrenamiento. Esta definicion es
totalmente abierta, permitiendo una completa libertad en la formulacion, creaciéon y
organizacién de estas experiencias, lo que constituye una gran ventaja. Las tecnologias
basicas provistas por la Web 1.0 incluyen paginas Web, documentos electrénicos,
secuencias de animacion, sonido y video y el uso de herramientas de colaboracién como el
e-mail, chat, foros de discusidn, videoconferencia, entre otros. Las tecnologias provistas por

la Web 2.0 incluyen wikis, podcasts, blogs, catalogos, widgets, etc.

Una de las principales aplicaciones de los entornos de aprendizaje virtual son los
cursos de formacion y/o entrenamiento, de donde se derivan dos tipos de cursos entre otros
como son el WBT Autodirigdo (Entrenamiento Basado en la Web Autodirigido) y el WBT
Facilitado (Entrenamiento Basado en la Web Facilitado). Estos tipos de cursos se
complementan con el CBT (Entrenamiento Basado en Computadora o CD/DVD-ROM).
Ademas para la administracion del aprendizaje se utilizan Plataformas Tecnoldgicas de
Teleformacion o LMSs (Learning Management Systems) las mismas que pueden ser de libre
distribucion como: Moodle, Manhatan, Claroline, etcétera o plataformas comerciales como:

WebCT, Docent, BlackBoard, entre otras.




El World Wide Web estd cambiando nuestras vidas sutiimente, y se mantendra
creciendo no solo en largo y ancho sino también en profundidad. Mas de 2 mil 100 millones
de personas usan el Internet alrededor del mundo?; el 78,3% de la poblaciéon norteamericana
tiene acceso a Internet; en Asia existen 922,2 millones de usuarios de Internet; en América
Latina y el Caribe existen 915,9 millones de usuarios de Internet; en Ecuador el 31,4% de la
poblacion tiene acceso a Internet®. El 100% por ciento de los estudiantes preuniversitarios de

los Estados Unidos tienen acceso al Internet (internet.com Corp., 2011).

Los modelos actuales de computadoras comparadas con las computadoras personales
de hace 5 afios, corren ocho veces mas rapido, tiene ocho veces mas memoria, los discos
son 32 veces mas grandes, se comunican tres veces mas rapido, y cuestan un 40 por ciento
menos. De manera que las soluciones de formaciéon y/o entrenamiento electrénico que

fueron imposibles hace algunos afios ahora ya no es problema.

ANTECEDENTES

Los entornos de aprendizaje virtual estan atrayendo la atencién de la tecnologia y del
dinero. Las corporaciones y universidades no estan dudando en usar estos entornos. Desde
1999 en Norteamérica, el 41 por ciento de grandes organizaciones ofrecieron algunas formas
de aprendizaje electronico, y ahora el 92 por ciento de las empresas y organizaciones
norteamericanas lo hacen cada afio (Barron y Richkelman, 2011). En Estados Unidos de
Norteamérica, todas las facultades y universidades se proveyeron de alguna forma de
educaciéon en linea (Kestenbam, 2011). Actualmente empresas como American Airlines
estan utilizando el Entrenamiento Basado en la Tecnologia o TBT (Technology Based
Training) para entrenar a sus empleados en el adiestramiento de los controles del avién. La
empresa CISCO, ha incursionado en el E-Learning desde hace varios afios atras,
desarrollando su propio sistema de administracion de aprendizaje o LMS (Learning
Management System) y un sistema de administraciéon de contenidos o LMC (Learning
Management Content) para las academias CISCO distribuidas en todo el mundo que forman

especialistas en administracién y mantenimiento en redes de computadores.

1 Tomado del Blog Sicrono. Medios Sociales, Contenidos, Peridoismo (Argentina, Marzo 2011).
2Tomado del INEC (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos). (Ecuador, Octubre 2011).
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En el Ecuador, pocas empresas se han dedicado al desarrollo de sistemas de
administracion de aprendizaje y software educativo. La mayor parte de las aplicaciones que
son impartidas a través del CD/DVD-ROM, se han limitado a ser utilizados como soportes
didacticos, publicidad y marketing, juegos y demas aplicaciones multimedia. En lo que
respecta a la utilizacion del Web, se lo ha utilizado para la creacion de sitios Web con
propositos informativos y comerciales. Una de las empresas mas representativas en el uso
de las TICs aplicadas a la educacion y en el desarrollo de aplicaciones educativas es la
empresa Santillana del Ecuador perteneciente al consorcio internacional Santillana Group. El
Ministerio de Educacion del Ecuador en el actual gobierno, se encuentra trabajando en el
proyecto de escuelas y colegios del nuevo milenio, el cual esta centrado a la adquisiciéon y
equipamiento de equipos y aulas tecnolégicas; ademas también han incluido un proceso de
capacitacion y actualizacion tecnolégica de los docentes de escuelas y colegios en el uso

paquetes informaticos y ofimaticos, como de las TICs aplicadas a la educacion.

Varias son las universidades que imparten cursos en linea y fuera de linea en el pais.
Todas las universidades poseen sitios Web orientados a dar informacion acerca de la
institucion, como las politicas, normas, carreras profesionales, facultades, resefia historica,
autoridades, periodos académicos, proyectos de investigacién, eventos culturales, etc.
Algunas universidades afirman tener cursos en linea, cuando lo que realmente ofrecen son
manuales de algunas materias incluyendo tests y ejercicios, sin ninguna metodologia. En
cambio otras universidades se encuentran desarrollando software educativo como Tutores
de Algebra, Fisica, Geometria Analitica, etc., aplicando el mismo procedimiento que se sigue
para desarrollar un software de ingenieria de sistemas, sin tener ninguna nocion acerca de la
existencia de alguna metodologia enfocada al aprendizaje, mientras que otras universidades
hacen mal uso de ciertas herramientas tanto de hardware como de software pensando

errbneamente que un hardware o un software por si solos son una solucion de aprendizaje.

La Ingenieria de Software ha desarrollado metodologias de desarrollo de sistemas
orientadas a objetos para el disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia e Internet como
el Método de Disefio Hipermedia Orientado a Objetos u OOHDM (Object Oriented
Hypermedia Design Methodology), que es una metodologia propuesta por Gustavo Rossi y
Daniel Schwabe, que tiene por objetivo simplificar y a la vez hacer més eficaz el disefio de
aplicaciones hipermedia. Existen ademas otras metodologias utilizadas para el desarrollo de

programas de aprendizaje como la llamada PACIE esta metodologia creada por el Ing. Pedro
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Camacho, la misma que sirve para la estructuracion de un aula virtual basada en tres
bloques basicamente Bloque 0, Bloque Académico y Bloque de Cierre. Las siglas de PACIE

obedecen a Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccion e E-learning.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA A RESOLVER

El presente proyecto tiene como objetivo disefiar e implementar un curso en linea de
Fundamentos de Programacién en Java enfocado a estudiantes de las carreras de ingenieria
utiizando Moodle integrado en la Plataforma Avatar Classroom para interactuar con el
mundo virtual Second Life y trabajar con actividades de aprendizaje colaborativas. Para
llevarlo a cabo se inicié con la investigacion descriptiva de la integracion del Moodle con
Second Life a través de la Plataforma Avatar Classroom, asi como también del disefio de
actividades de aprendizaje colaborativas en un LMS con mundos virtuales. Seguidamente,
se cumplio las fases de la Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos (OOHDM)
propuesta por (ROSSI G., 1996) y su aplicabilidad para el disefio navegacional y de contexto
de la aplicacion. Ademas se cumplié con las fases de la Metodologia de trabajo en linea
Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccién, E-Learning (PACIE) de la Fundacion FATLA
propuesta por (CAMACHO P., 2008) que hace referencia a la estructuracion del aula virtual y
del disefio de los cursos en linea. Esto se considera que es adecuado porque mantiene una
apropiada organizacién tanto del aula como del curso. Sin embargo se ha hecho una
adaptacion para que complemente la parte instruccional que no tiene la Metodologia
OOHDM. Finalmente se implemento los contenidos del curso en la herramienta de autor EXE
Learning y las actividades de aprendizaje colaborativas se las disefid y se las desarroll6 en
Second Life a través de la Plataforma Virtual Classroom. Los resultados muestran que este
programa mejora el proceso de E/A de los estudiantes que toman la asignatura de
Programacion | (Fundamentos de Java) y su comprension en la resolucion de problemas de

algoritmos de programacion.

OBJETO DE ESTUDIO

Aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TICs) aplicadas a la

educacion, para la implementacion de cursos en linea en EVEAs y en mundos virtuales.




CAMPO DE LA INVESTIGACION

Recursos pedagogicos digitales para la asignatura de Programacion Il del
Departamento de Ciencias de la Computacion de la ESPE, para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje en los estudiantes de las carreras de ingenieria.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar y desarrollar cursos en linea aplicando en forma conjunta las Metodologias
OOHDM y PACIE y utilizando Herramientas Web 2.0 y Second Life con un LMS. Caso de
Estudio: Curso en linea para la materia de Programacion Il del Departamento de Ciencias de

la Computacion de la ESPE.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Revisar las principales categorias y campos de aplicacion del E-learning.
2. Caracterizar las principales teorias educativas para el aprendizaje colaborativo.

3. Estudiar la Metodologia OOHDM y la Metodologia PACIE para el desarrollo de
aplicaciones educativas para la Web.

4. Revisar las principales caracteristicas que tiene Second Life para integrar aplicaciones

educativas dentro de este mundo virtual.

5. Aplicar la Metodologia OOHDM vy la Metodologia PACIE para el disefio y desarrollo de

cursos en linea.

6. Implementar el Curso en linea de Programaciéon Il con Second Life y plataformas

tecnoldgicas de tele-formacion.

7. Evaluar el Curso en linea de Programacioén Il con un grupo de estudiantes que toman

esta asignatura, para validar el mismo.




IDEAS A DEFENDER

Como principal contribucion se ha logrado interactuar el EVA de Moodle con el mundo
virtual Second Life a través de la Plataforma Avatar Classroom, la cual permite la
comunicacion entre el profesor y los estudiantes que toman el curso en un aula virtual sobre
Moodle y que realizan actividades de aprendizaje colaborativo con sus avatars en el mundo
virtual de Second Life. El resto de la tesis se ha sido organizado como sigue: (1) la seccion
marco referencial describe las teorias que sustentan esta investigacion; (2) la seccion de
disefio e Implementacion detalla el modelo, casos de uso, la especificacion de
requerimientos, como se disefiaron e implement6é el Curso on-line de Java y la
implementacion de su interfaz grafica; (3) la seccion donde se muestran y se discuten los
resultados obtenidos; (4) la seccion de trabajos relacionados donde se analiza el estado del
arte; (5) la seccion donde se representan las conclusiones y posibles trabajos futuros sobre

la base de los resultados obtenidos.




CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. E-LEARNING

1.1.1. Definicién del E-learning

Se denomina aprendizaje electrénico (conocido también por el anglicismo e-learning)
a la educacion a distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales
electronicos y las nuevas redes de comunicacion, en especial el Internet, utilizando para ello
herramientas o aplicaciones de hipertexto como el correo electronico, las paginas web, los
foros de discusion, la mensajeria instantanea, las plataformas de formacion o entornos

virtuales de aprendizaje, entre otros medios.

Existen diversas perspectivas para definir éste término en funcién de los usuarios que
aprovechan la tecnologia para adquirir conocimiento. En las definiciones de varios autores se
mencionan importantes aspectos como: la dualidad pedagdégica y tecnoldgica, servicios
personales y empresariales, procesos de educacién basados en las computadoras,
utilizacion de la redes, entre otros. Todas estas propuestas convergen hacia lo que Gonzalo
Galera (2004) denomina el triangulo del e-learning, que esta formado por: a) la tecnologia,
gue la conforman las plataformas o entornos virtuales de aprendizaje; b) los contenidos,
definidos por la calidad y estructuracion de los mismos de acuerdo a principios pedagdogicos
y andragogicos; c) los servicios, que se ofrecen de forma activa tanto a los estudiantes como
a los profesores, los elementos de gestion, los elementos de comunicacion y elementos de

evaluacion.

1.1.2. Categorias del E-learning

Uno de los mayores retos a la hora de debatir sobre el e-learning surge de
concepciones diferentes sobre los campos de aplicacién que tiene éste. Frecuentemente, se
enlaza la experiencia y la trayectoria profesional de los que desarrollan los cursos,
presentando una imagen de un e-learning que refleje lo que la gente espera ante tales




profesionales. Para un disefiador instruccional, el e-learning significa a menudo cursos o
materiales did4cticos dirigidos a satisfacer un objetivo en el ambito mas amplio del desarrollo
de un programa de capacitacion o formacién profesional. Un entrenador de una empresa
puede ver al e-learning como una combinacion de cursos y gestion del conocimiento. No hay
una perspectiva Unica de como aplicar y desarrollar un curso para un ambito industrial, ya

gue cada empresa tiene necesidades especificas de entrenamiento en un area determinada.

Existe el peligro de generar desacuerdos en torno a la discusion de los diversos
segmentos del e-learning, al querer prestar demasiada atencion a las distinciones entre las
diferentes categorias del e-learning. El verdadero objetivo y tema unificador referente al e-
learning es el aprendizaje, ya sea en un aula, en linea, mixto o integrado. Cada categoria
gue se presenta a continuacion es mas efectiva cuando se ajustan correctamente con el

entorno de aprendizaje apropiado y el resultado deseado.

A continuacion se describen las diferentes categorias del e-learning. Esta
categorizaciéon se ha organizado en funcién del campo de accion del e-learning, lo cual
permitira incorporar e implementar un e-learning efectivo en las organizaciones

empresariales e instituciones educativas.

1.1.2.1. Cursos

Un curso se define como un conjunto de materiales educativos o didacticos que
tienen los contenidos, las actividades de aprendizaje y las evaluaciones de una
determinada materia, ademas de utilizar herramientas de comunicacion sincronicas
y asincronicas. La mayoria de los centros educativos y de capacitacién implementan
cursos en linea. Muchas de estas organizaciones disefian y desarrollan materiales
educativos a su medida y los transfieren al entorno en linea. La popularidad de los
entornos virtuales de aprendizaje (Learning Management System, LMS), como
Moodle y .LRN (plataformas open source), WebCT y Blackboard (plataformas
comerciales), entre otras, permiten subir cursos en linea y administrar las aulas
virtuales. Algunos disefladores instrucciones han comenzado a emplear
simulaciones, cuentos, y las caracteristicas Unicas de los medios tecnolégicos de
comunicacion en linea, en un esfuerzo para transformar el material didactico para la

representacion en un entorno digital. EI predominio de los cursos de e-learning




1.1.2.2.

1.1.2.3.

como se ve, se deriva de su similitud con el ambiente del aula. Tanto los alumnos y
los instructores son capaces de relacionarse con la estructura general y el flujo de

trabajo en un curso en linea.

El aprendizaje informal

El aprendizaje informal es quizas el aspecto mas dinamico y versatil del
aprendizaje. Desafortunadamente, también es menos reconocida. El aprendizaje
informal es un subproducto de la “informacion de forraje”. “El comportamiento
humano en la busqueda de informacién es similar a la de los cazadores-recolectores
y los animales en busca de alimento” (Dursteler, sin fecha). La necesidad de
informacion y como se la va a usar impulsa a esa busqueda incansable del
conocimiento. Los motores de busqueda como Google, junto con herramientas de
almacenamiento de informacibn como Furl, herramientas de gestion del
conocimiento personales como wikis y blogs presentan un conjunto de herramientas
de gran alcance en el portafolio de los trabajadores del conocimiento. Jay Cross
(2003): establece que: “En el trabajo se aprende mas en la sala de descanso que en
el salon de clases. Descubrimos cémo hacer nuestro trabajo a través del
aprendizaje informal, utilizando la observacién de los demas, pidiendo ayuda a la
persona en el cubiculo de al lado, llamando al servicio de asistencia, utilizando la
técnica de prueba y error, y simplemente trabajando con gente que sabe y domina
un area del saber. El aprendizaje formal como las clases, los talleres y los eventos
en linea son la fuente de sélo el 10% del 20% de lo que se aprende estando en el

trabajo”.

El aprendizaje mixto (B-learning)

El aprendizaje combinado (blended learning), ofrece las mejores oportunidades para
el aprendizaje entre una aula presencial una aula virtual (en linea). El aprendizaje
combinado implica tener una aula presencial (0o cara a cara) combinada con el
aprendizaje en linea. Este método es muy eficaz para agregar eficiencia a la
instruccion en el aula presencial y permitir tener una mayor discusion o revisar la
informacion fuera de estas aulas presenciales. Por ejemplo en la linea laboral, una

version nueva de un producto puede ser comunicada al personal de ventas a través
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1.1.2.4.

1.1.2.5.

de un taller de tres horas, seguido de recursos y discusiones en linea basado en un
aprendizaje continuo, sin impactar significativamente en las actividades laborales de
la fuerza de ventas de la empresa. El grito de batalla de la educacion tecno-profetas
de los ultimos afios 90 en la que se dice que “pronto no se necesitaran instructores,
se aprenderd todo en linea al propio ritmo de las personas”, ha dado paso a la
realidad de que el aprendizaje es un proceso social, que requiere direccion,
instructor y la facilitacion del conocimiento. El aprendizaje mixto utiliza lo mejor de

las aulas presenciales con lo mejor del aprendizaje en linea.

Comunidades

El aprendizaje es social (Driscoll M., 2000). La mayoria de los problemas dentro de
los ambientes de educacién superior y de los ambientes de negocios de hoy, es que
son complejos y dinamicos. Las soluciones del pasado no siempre funcionan en la
actualidad. La resolucion de problemas requiere de diferentes perspectivas para
crear una comprension exacta de las posibles soluciones y del entorno de
ejecucion. Las comunidades en linea permiten a las personas mantenerse al dia en
su campo de trabajo o area de conocimiento, a través del didlogo con los demas
miembros de la misma organizacion, o en un campo mas amplio. Las comunidades

contribuyen en gran medida a los flujos de conocimiento tacito.

Gestién del conocimiento

La gestion del conocimiento (Knowledge Management, KM) es el gran reto para las
empresas en una economia basada en el conocimiento. KM implica un proceso de
identificacion, indexacién y puesta a disposicion en diferentes formatos,
conocimientos generados en las actividades diarias de una organizacion. Algunas
empresas han encontrado valor en la gestion de contenidos, mineria de datos, y la
creacion de comunidades de practica y desarrollo. Tafe Frontiers, presenta ocho
categorias de gestion del conocimiento: 1.) el aprendizaje y desarrollo; 2.) la gestion
de la informacidn; 3.) la retroalimentacién del cliente; 4.) la captura de conocimiento;

5.) la generacion del conocimiento; 6.) los equipos virtuales; 7.) las comunidades de
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1.1.2.6.

practica; 8.) los sistemas de gestion de contenidos.® La duplicacion de los conceptos
de KM y del aprendizaje virtual (e-learning), destaca las fuertes conexiones y

confusiones entre estos campos.

El aprendizaje basado en lared

Las comunidades tipicamente se forman en torno a un objetivo determinado,
concepto o tema. Una red de aprendizaje es el acoplamiento débil, personal de las
comunidades, recursos y personas. Es la piedra angular de la gestién del
conocimiento personal. (Vaill, 1996) afirma que: “El agua blanca permanente en los
sistemas actuales y estd creando una situacion en la que los patrones
institucionales de aprendizaje son simplemente inadecuados para el desafio. El
objeto madre esta cambiando muy rapidamente”. La utilizacion de las redes
personales de aprendizaje permite a los trabajadores adquirir los conocimientos

necesarios para mantenerse al dia en su campo.

1.1.2.7. Aprendizaje basado en el trabajo (EPSS)

Los sistemas electrénicos de apoyo al desempefio (Electronic Performance Support
Systems, EPSS) y el flujo de trabajo de aprendizaje (work-flow learning), intentan
inyectar contenido de aprendizaje en los puntos reales de necesidad de la
gente. Como alternativa a los cursos, este estilo de presentacion de los contenidos
requiere un fuerte énfasis en el contexto y el control de los empleados en la
iniciacion del aprendizaje segun sus necesidades. Este estilo de aprendizaje se
puede ver en muchas aplicaciones informéaticas como ayudas contextuales,
sistemas expertos para el aprendizaje en wuna determinada area del
conocimiento. Para las organizaciones, el aprendizaje basado en el trabajo requiere
de una importante inversion en la creacion de recursos y la planificacion de la
usabilidad (¢ Segun qué situacién un aprendiente quiere saber esto? ¢Como debe
presentarse? ¢Qué van a buscar para que lo puedan encontrar?). El aprendizaje
basado en el trabajo es generalmente una de las iniciativas mas buenas que han

apostado las empresas, para tener empleados altamente capacitados.

% Tomado del sitio web (http://lwww.tafefrontiers.com.au/i_r/progress.html).
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1.1.3.

Factores que impactan al e-learning

Tres aspectos basicos que impactan al aprendizaje virtual cabe sefialar brevemente, ya que

pueden influir en todas las diferentes categorias del e-learning con el rapido desarrollo de

agentes que configuran la futura direccion del e-learning.

1.1.3.1.

1.1.3.2.

113

1.) Aprendizaje ubicuo
2.) Herramientas y tecnologia

3.) Tipos de entrega

Aprendizaje ubicuo

El aprendizaje ubicuo se refiere a que se puede aprender en cualquier parte, donde
el contenido de Internet o de aprendizaje esta al alcance de la gente. El meollo del
asunto son los repositorios de informacion que generan conocimiento, como por
ejemplo: un contenido relacionado a un area especifica de trabajo, el conocimiento
personal, el conocimiento impartido a través del internet. Varios dispositivos
electrénicos permiten conectarse y recuperar informacion en un formato adecuado,
como por ejemplo: el PDA, el teléfono mavil, el computador portétil, o cualquier otro
aparato electrénico disefiado para ese fin. El aprendizaje ubicuo cumple la promesa
ofrecida por el e-learning que es “aprender en cualquier momento, en cualquier

lugar y en cualquier contexto”.

Herramientas y tecnologia

Las herramientas y la tecnologia de apoyo para el e-learning dependen de las
categorias con las cuales se quiere trabajar, mediante la influencia significativa del
desarrollo de las tecnologias de la informacion y de las comunicaciones (TICs)
como el uso del Internet en su conjunto. Algunas de las herramientas y tecnologias
mas utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del e-learning estan las

siguientes:

.2.1. Objetos de aprendizaje. De acuerdo con José Carlos Cano Zéarate (2007), “un

Objeto de Aprendizaje es una estructura (distribucion, organizacion) autbnoma
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gue contiene un objetivo general, objetivos especificos, una actividad de
aprendizaje, un metadato (estructura de informacion externa) y por ende,
mecanismos de evaluacion y ponderacion, el cual puede ser desarrollado con
elementos multimedia con el fin de posibilitar su reutilizacién, interoperabilidad,
accesibilidad y duracion en el tiempo. Se puede abreviar (OA). Un OA puede
estar constituido al menos con los siguientes componentes: Contenido (S),
actividad (es) de aprendizaje y un contexto. Un OA puede ser montado
(incorporado, subido, instalado, configurado) en una plataforma de Gestién de
Aprendizaje o LMS (Learning Management System). Es el producto de un
disefio instruccional donde convergen procesos de edu-comunicaciény los

objetivos instruccionales”.

1.1.3.2.2. Herramientas de Autor. Las herramientas de autor son aplicaciones informéa-
ticas que facilitan la creacién, publicacion y gestion de los materiales didacticos
educativos en formato digital a utilizar en la educacion a distancia mediada por
las TIC.* Generalmente son herramientas de caracter multimedia que permiten
combinar documentos digitales, imagenes, audio, video y actividades
interactivas desde la misma herramienta para crear objetos de aprendizaje que
pueden insertarse en entornos virtuales de enseflanza aprendizaje. Estos
programas utilizan metadatos (etiquetas) y permiten empaquetar el contenido
segun estandares como SCORM o IMS, de tal forma que puedan ser utilizados
sobre cualquier plataforma virtual. Las herramientas de autor permiten fabricar
pequefios modulos que se puedan interconectar automaticamente. Gracias a la
posibilidad de disefiar en mddulos, sin necesidad de conocimientos de
programacion y a partir de plantillas predisefiadas, las herramientas de autor se
han convertido en un instrumento popular entre los profesores en educacion
virtual. Las herramientas de autor mas basicas son aquellas que solamente
permiten un conjunto limitado de acciones para que el usuario interactie con el
sistema, como por ejemplo, navegar entre distintas paginas con hipervinculos o
ir de una diapositiva a la siguiente. Algunos ejemplos de estas herramientas
pueden ser Power Point u OpenOffice.org, Impress para la creacién de

diapositivas, Exe-learning para crear mapas de navegacion web. Las

* Montero O’ Farrill José L. (2008). Las herramientas de autor en el proceso de produccion de cursos en formato
digital.
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1.1.3.2.3.

herramientas mas avanzadas incluyen lenguajes de programacién como en el
caso de Squeak o la creacion de ambientes con Flash como Articulate Studio.
También existen herramientas web que permiten la creacion de contenidos en
linea utilizando solamente el navegador web. Algunas herramientas son
servicios web gratuitos que incorporan varias funcionalidades para crear

contenidos para cursos en linea. Algunos ejemplos son vcasmo o udutu.

Herramientas de publicacion. Conforme con Miguel Angel G. Mejia Argueta
(2008), las herramientas de publicacion pueden almacenar o guardar
publicaciones digitales en CD, DVD, en la memoria de una PC o alojarse en la
red, en formatos como Word o PDF (Formato de Documento Portétil), o bien, en
lenguajes mas modernos con tecnologia web como HTML (Hypertext Markup
Language) o XML (Extensible Markup Language). Su publicacién o distribucion
puede hacerse en forma masiva, factor al que se suman mecanismos para su
actualizacion constante, a excepcién del CD y el DVD. Es un hecho que cada
dia mas personas, de diferente etnia, orientacion vocacional y actividad laboral,
se interesan en la edicion y produccion de sus propias publicaciones digitales,
desde un curriculum vitae hasta un diario o blog; ademas de compartir
fotografias con familiares y amigos, conocer personas a través de redes sociales
y realizar otras aplicaciones de caracter académico o empresarial. En la
siguiente lista se presentan los tipos mas béasicos de publicacién digital, que

hasta hoy se difunden en la web con gran éxito:

= P4ginas personales: Estan en la web y son un claro y sencillo ejemplo de lo
gue puede ser una publicacién digital. Existen muchos sitios en los que
gratuitamente se puede poner informacion personal basica, como un breve
curriculum vitae.

= E-books o libros electrénicos: Algunos autores descubren que si publican
sus novelas en forma digital, pueden obtener ganancias mayores o,
simplemente, una mayor presencia en el mercado, como en el caso de
Stephen King con su novela Riding the bullet o Cabalgar la bala.

= Sitios de escritura colaborativa: Existen diferentes tipos de software, con
los que es posible realizar trabajos e investigaciones en colaboracion. Esto

significa que con una contrasefia y una clave, varias personas pueden
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escribir articulos al mismo tiempo o realizar discusiones interesantes sobre
algun tépico. Un ejemplo de este tipo de publicaciones son los blogs y las
paginas Wiki, asi como los gestores de contenido como Joomla,
Drupal y Mambo.

= Colecciones o bibliotecas digitales: Son un repositorio de grandes datos
digitalizados, que guardan un orden en cuanto al almacenamiento de la
informacion, con la finalidad de facilitar la recuperacién de la misma.

= Redes sociales. Son paginas especializadas que permiten hacer contacto
entre personas y subir imagenes digitales para compatrtirlas, en formato JPG
u otro formato digital compatible con la web.

= Revistas, boletines, tiendas electrénicas y peridédicos: Todos estos tipos
de documentos y un sinnimero mas de ellos se pueden colocar en formato
electrénico, para que la gente pueda visitar la web y revisarlos en linea o
bajarlos a sus computadoras, algunos de ellos en forma gratuita y otros

pagados.

1.1.3.2.4. Software colaborativo. El software colaborativo o groupware se refiere al
conjunto de programas informaticos que integran el trabajo en un sélo proyecto
con muchos usuarios concurrentes que se encuentran en diversas estaciones
de trabajo, conectadas a través de unared (internet o intranet). °
El software colaborativo se puede dividir en tres categorias: herramientas de
colaboracién-comunicacién, herramientas de conferencia y herramientas de

gestion colaborativa o en grupo.®

1. herramientas de colaboracién-comunicacion. Son herramientas de
comunicacion electrébnica que envian mensajes, archivos, datos o
documentos entre personas y facilitan la comparticion de informacién

(colaboracién asincrona), como por ejemplo:

= Correo electrénico (e-mail)
= Correo de voz

= Publicacién en la web

5 Johnson-Lenz, Peter. «<Rhythms, Boundaries, and Containers». Awakening Technology.
6 «Groupware - Communication, Collaboration and Coordination». Lotus Development Corporation.
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herramientas de conferencia. Son herramientas que facilitan la
comparticion de informacion, de forma interactiva (colaboracién sincrona),

como por ejemplo:

= Conferencia de datos: PCen red que comparte un espacio de
presentacion compartido que cada usuario puede modificar.

» Conferencias de voz: La interaccion de los participantes se da a través
de teléfonos.

= Conferencias de video: se refiera a una PC en red que permite
compartir las sefiales de audio o video.

= Salas dechat o mensajeria instantanea: es una plataforma de
discusion para intercambiar mensajes.

= Sistemas para facilitar reuniones o trabajo en grupo: es un sistema
de conferencia en donde se integra presentaciones con audio y video,

por ejemplo los sistemas de soporte a decisiones.

herramientas de gestion colaborativa. Son herramientas que facilitan las

actividades del grupo, como por ejemplo:

= Calendarios electronicos: Para acordar fechas de eventos
automaticamente y enviar notificaciones y recordatorios a los
participantes.

= Sistemas de gestion de proyectos: Para dar seguimiento de las
acciones en un proyecto hasta que se finaliza.

= Sistemas de control de flujo de actividad: Para gestionar tareas y
documentos en un proceso organizado de forma estructurada.

» Sistemas de gestion del conocimiento: se encarga de recoger,
organizar, gestionar y compartir varios tipos de informacion.

= Sistemas de soporte a redes sociales: sirven para organizar las

relaciones en la redes sociales.

Dentro de las herramientas mas utilizadas para la gestién colaborativa o

trabajo en grupo estan ACollab y Groove.
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1.1.3.2.5.

1.1.3.2.6.

Herramientas de evaluacion. Son herramientas que facilitan la creacion de
tests o pruebas. Los tipos de preguntas que se pueden plantear en estos

gestores de tests, entre las mas utilizadas estan:

1. Preguntas de seleccion maualtiple: La pregunta de opcién mdultiple o de
seleccion multiple o multi-opcién es una forma de evaluacién por la cual se
solicita a los encuestados o examinados seleccionar una o varias de las
opciones de una lista de respuestas.

2. Preguntas de verdadero-falso: En respuesta a una pregunta (la cual puede
incluir una imagen), el alumno selecciona de entre dos opciones: Verdadero
o Falso.

3. Preguntas de emparejamiento: Las preguntas de emparejamiento
(relacionar columnas) tienen un area de contenido y una lista de nombres o
de oraciones que deben de hacerse coincidir correctamente contra otra lista
de nombres o de oraciones.

4. Preguntas de respuesta corta: En respuesta a una pregunta (la cual puede
incluir una imagen) el alumno escribe una palabra o frase corta. Puede haber
varias respuestas correctas posibles, cada una con una puntuacion diferente.
Si selecciona la opcion “Sensible a las mayusculas”, podra tener

puntuaciones diferentes para “Palabra” o “palabra”.

En la actualidad existen multitud de generadores de tests disponibles para la
comunidad educativa, tanto software comerciales como: Testlt 3.0 Build 110,
Multiple Choice Quiz Maker 2.7.0, Tester 2.0, tPilot 1.40, Personal Exam Self-
Tester (PEST) 2.99, Examenes 1.20, Aritest Profesores Editor 2.1.15, Academic
Test Tool 3.0, WebQuiz XP 2011, Easy Quiz 3.1, entre otros; y también
software de libre distribucion como: Custom Test, Hot Potatoes, GentTest,
QuizMaster, Multiple Choice, entre otros. La diferencia entre estos sistemas,

son el conjunto de herramientas que proporcionan la fiabilidad de los mismos.

Sistemas de Administracion del Aprendizaje. Un Sistema de Gestién de
Aprendizaje (Learning Management System, LMS), es una herramienta de

software que se instala en un servidor Web que se emplea para administrar,
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1.1.3.2.7.

distribuir y controlar las actividades de aprendizaje y materiales educativos en
una modalidad de estudios a distancia, semi-presencial o presencial. El objetivo
de estas herramientas es permitir el aprendizaje en cualquier parte y en
cualquier momento. Estas herramientas informaticas son implementadas en la
Web, es decir, son herramientas que se usan a través de Internet utilizando un
navegador Web. Los LMS habitualmente proporcionan un conjunto de

funcionalidades basicas como:

= Gestidon de usuarios: Proporciona una base de datos para llevar el registro
de profesores y estudiantes, donde estos habitualmente pueden personalizar
una ficha con informacion adicional.

= Gestidon de cursos y grupos: Permite la creacion y gestién de cursos y
grupos de trabajo, dentro de estos cursos se encuentran los materiales
educativos que se presentaran finalmente a los estudiantes.

= Herramientas de colaboracion: Habitualmente se incluyen herramientas
dentro del sistema que permiten la comunicacion entre los participantes del
curso, como por ejemplo foros, chats, etc.

= Herramientas de evaluacién: Habitualmente dentro del proceso educativo
se necesita aplicar algun tipo de metodologia para evaluar el desemperio del
estudiante en una materia. Algunas metodologias pueden ser la realizacién
de algun tipo de examen o la creacion de trabajos. Los LMS incluyen
herramientas que facilitan la aplicacion de estas metodologias, ya sea
mediante la creacion de herramientas de gestion de examenes en linea, o

herramientas para la gestion de entrega de tareas.

En la actualidad existen multitud de LMS disponibles para la comunidad
educativa, tanto plataformas comerciales como: WebCT, BlackBoard,
Desire2Learn, Learn eXact, entre otros; y también plataformas de libre
distribucion como: Moodle, Dokeos, Claroline, ILIAS, SAKAI, LAMS, .LRN, entre
otros. La diferencia entre estos sistemas, son el conjunto de herramientas que

proporcionan la fiabilidad de los mismos.

Sistemas de Administracién de Contenidos de Aprendizaje. Un sistema de

gestion de contenido de aprendizaje (Learning Content Management System,
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LCMS) es una tecnologia relacionada con el sistema de gestion del aprendizaje
(LMS) en el que se centra en el desarrollo, gestiobn y publicacion de los
contenidos que normalmente se entregaran a través de un LMS. Un LCMS es
un entorno multiusuario, donde los desarrolladores pueden crear, almacenar,
reutilizar, gestionar y entregar contenido digital para el aprendizaje de un objeto
de repositorio central. En un LMS no se puede crear y manipular los cursos, no
se puede volver a utilizar el contenido de un curso para construir otro. El LCMS,
sin embargo, puede crear, gestionar y entregar los modulos de formacion
ademas de administrar y editar todas las piezas individuales que conforman un
catdlogo de formacion. Las aplicaciones LCMS permiten a los usuarios crear,
importar, gestionar, buscar y reutilizar las pequefias unidades o “trozos” de
contenidos digitales destinados al aprendizaje y los activos, comunmente
conocidas como objetos de aprendizaje. Estos activos pueden incluir archivos
multimedia desarrollados en otras herramientas de edicion, elementos de
evaluacién, simulaciones, textos, graficos o cualquier otro objeto que
constituyen al contenido del curso que se esta creando. La mayor parte de los
sistemas de gestion de contenidos de aprendizaje se basan en los sistemas de
gestion de contenidos tradicionales (Content Management System, CMS), con
la Unica diferencia de que los contenidos que se gestionan son para el proceso
de ensefianza aprendizaje de una determinada materia o0 curso en particular,
que se quiere impartir en una modalidad virtual. Un LMS y un LCMS son
sistemas complementarios pero muy diferentes y no necesariamente reemplaza
el uno al otro. ElI LMS tiene varias funciones tradicionalmente cumplidas por un
LCMS, pero esta enfocado a la administracion del aprendizaje y de las aulas
virtuales. Un LCMS permite compartir objetos de aprendizaje, lo que ahorra
dinero, promueve el aprendizaje constante, y ayuda a amortizar el costo del e-

learning. Los principales componentes de un LCMS son:

= Repositorio de objetos de aprendizaje: Habitualmente se incluyen
herramientas que facilitan la creacidbn de objetos de aprendizaje en
diferentes formatos (.html, .fla, etc.) y estdndares (SCORM, AICC, IEEE),
para favorecer el acceso a los contenidos educativos.

= Herramientas de autoria: Habitualmente se incluyen herramientas de

caracter multimedia que permiten combinar documentos digitales, imagenes,
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1.1.3.2.8.

sonidos, videos y actividades interactivas desde la misma herramienta para
crear objetos de aprendizaje que pueden insertarse en entornos virtuales de

aprendizaje.

= Herramientas de publicacidén: Habitualmente se incluyen herramientas de

publicacion que pueden almacenar o guardar publicaciones digitales en CD,
DVD, en la memoria de una PC o alojarse en la red, en formatos como Word
o PDF, o bien en lenguajes mas modernos con tecnologia web como HTML

(Hypertext Markup Language) o XML (Extensible Markup Language).

= Herramientas de colaboracidn: Habitualmente se incluyen herramientas de

colaboracién que permiten integrar el trabajo en un so6lo proyecto con
muchos usuarios concurrentes que se encuentran en diversas estaciones de

trabajo, conectadas a través de una red (internet o intranet).

= Interfaz dindmica de usuario: Proporciona interfaces graficas de usuario

gue permiten que los usuarios puedan comunicarse con una computadora
de una manera agil y preparada en el momento que el usuario accede a

ellas.

= Aplicacion administrativa: Permite la creacién y gestion de contenidos y

usuarios quienes son los responsables de organizar y gestionar la

informacion contenida en las bases de datos de la aplicacion.

En la actualidad existen algunos LCMS disponibles para la comunidad
educativa, tanto plataformas comerciales como: Informetica, DotnetNuke, entre
otros; y también plataformas de libre distribucion como: Joomla, Drupal, entre
otros. La diferencia entre estos sistemas, son el conjunto de herramientas que

proporcionan la fiabilidad de los mismos.

Tecnologia de administracion de identidades. Este tipo de solucion
tecnolégica se compone de un sistema integrado de politicas y procesos
organizacionales que pretenden facilitar y controlar el acceso a los sistemas de
informacibn y a las instalaciones de una organizacion. ElI concepto
generalmente se relaciona con la informética, medio en el que se ha vuelto
cada vez mas critico proteger la informacion personal, las bases de datos y las
aplicaciones tanto personales como profesionales, del uso mas o menos

malintencionado de los usuarios propios y del espionaje y sabotaje de intrusos.
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Ultimamente también ha devenido su uso con la digitalizacién de la identidad
con la que se controla los accesos fisicos de personas, como la entrada y salida
de edificios e instalaciones generales o especiales, por medio de tarjetas
(electrénicas o magnéticas) y dispositivos biométricos. Representa una
categoria de soluciones interrelacionadas que se utilizan para
administrar autenticacion de usuarios, derechos y restricciones de acceso,
perfiles de cuentas, contraseflasy otros atributos necesarios para la
administracion de perfiles de usuario en una hipotética aplicacion. Dentro de las

soluciones que integran la categoria de administracion de identidades estan:’

1.) Gestién de Identidades
= Provisién/Desprovision de cuentas.
= Automatizacion del flujo de trabajo.
= Administracion remota.
= Sincronizacion de contrasefias.
» Reemplazo Automatico de Contrasefias.
2.) Control de acceso
= Politicas de control de acceso.
= Enterprise/Legacy Single Sign-On (SSO).
= Web Single Sign On (SSO).
= Reduced Sign On.
3.) Servicio de directorio
= Repositorio de identidades (servicios de directorio para la administracién
de los atributos de cuentas de usuario).
= Sincronizacién y/o réplica de metadatos.
= Virtualizacion de directorios.
4.) Otras categorias
= Control de Acceso Basado en Perfiles (RBAC).
» Garantizar los derechos de acceso a los usuarios de aplicaciones web,

dentro de redes en un principio no fiables.

" Tomado del sitio web (http://es.wikipedia.org/wiki/Administraci%C3%B3n_de_identidades).
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1.1.3.2.9. Derechos y firmas digitales. El término derechos digitales describe los permisos
de las personas para realizar acciones legitimas que comprenden el uso de una
computadora, todo tipo de dispositivo electrénico, o una red de comunicaciones.
El término tiene estrecha relacion con la proteccién y cumplimiento de derechos
existentes, tales como elderecho a la privacidado la libertad de
expresion (libertad de informacién), en el contexto de las nuevas tecnologias
digitales, especialmente Internet.® La organizaciéon mundial que permite usar y
compartir tanto la creatividad como el conocimiento a través de una serie de
instrumentos juridicos de cardcter gratuito es la Creative Commons (CC)
(en espafiol equivaldria a: “[Bienes] Comunes Creativos”) es una organizacién sin
animo de lucro, cuya oficina central esta ubicada en la ciudad de Mountain
View en el estado de California en los Estados Unidos de América. Dichos
instrumentos juridicos consisten en un conjunto de “modelos de contratos de
licenciamiento” o licencias de derechos de autor (licencias Creative Commons o
licencias “CC") que ofrecen al autor de una obra una forma simple y
estandarizada de otorgar permiso al publico en general de compartir y usar su
trabajo creativo bajo los términos y condiciones de su eleccién. En este sentido,
las licencias Creative Commons permiten al autor cambiar facilmente los términos
y condiciones de derechos de autor de su obra de “todos los derechos reservados”

a “algunos derechos reservados”. °

Una firma digital es un
mecanismo criptografico que permite al receptor de un mensaje firmado
digitalmente determinar la entidad originadora de dicho mensaje (autenticacion de
origen y no repudio), y confirmar que el mensaje no ha sido alterado desde que
fue firmado por el originador (integridad). La firma digital se aplica en aquellas
areas donde es importante poder verificar la autenticidad y la integridad de ciertos
datos, por ejemplo documentos electrénicos o software, ya que proporciona una
herramienta para detectar la falsificacion y la manipulacién del contenido. La
empresa mas representativa en este ambito es Adobe que incorpora la firma

digital en archivos PDF de Adobe®, en colaboracion con los principales

® «Digital freedom: the case for civil liberties on the Net», BBC News.
® Tomado del sitio web (https://creativecommons.org/).
' Tomado del sitio web (http://es.wikipedia.org/wiki/Firma_digital).

23



proveedores de seguridad, como Entrust y VeriSign, donde con Adobe se

puede:!

= Integrar las firmas digitales en flujos de trabajo continuos.

= Entregar documentos firmados de forma segura, tanto dentro como fuera de
un corta fuegos empresarial.

» Validar la identidad digital de cualquier firmante.

= Certificar los documentos electronicos firmandolos digitalmente antes de
enviarlos.

= Verificar que los documentos no se han alterado de forma fraudulenta.

» Reducir los costes y acelerar los procesos de aprobacion.

Los derechos y las firmas digitales en el &rea de la educacién permiten registrar
y validar los titulos y certificados obtenidos en instituciones de educacion
(bésica, media y superior), asi como también registrar los trabajos de

investigacion y publicaciones de autores dedicados al area educativa.

1.1.3.2.10. Repositorios de contenidos. Los repositorios de contenidos funcionan como
portales de objetos de aprendizaje. Proveen blsquedas y otros servicios como
personalizacion, importacion y exportacion de objetos. Cualquier usuario puede
tener acceso a todos los objetos contenidos en ellos. Algunos de estos sistemas
son cerrados, en cambio otros son abiertos como MERLOT donde soélo los
miembros contribuyen agregando objetos, pero para ser miembro no se requiere
ma&s que inscribirse y no se adquiere ninguna responsabilidad. La revision por
pares es una actividad que MERLOT utiliza para evaluar la calidad de los
objetos agregados. En la actualidad existen algunos repositorios de contenidos
disponibles para la comunidad educativa tales como: MERLOT (Multimedia
Educational Resource for Learning and Online Teaching), CAREO (Campus
Alberta Repository of Educational Objects), CLOE (Co-operative Learning Object
Exchange), SMETE (Science, Mathematics, Engineering and Technology
Education), GEM (Gateway to Educational Materials), POOL (Portals for Online

Objects in Learning), CelLeBraTe (Context elLearning with Broadband

™ Tomado del sitio web (http://www.adobe.com/es/security/digsig.html).

24



Technologies), ELENA/Edutella (Proyecto Europeo mediadores de servicios
educativos), eduSourceCanada (Proyecto para crear una red de ROA en

Canada), entre otros.*?

1.1.3.2.11. Herramientas para intercambio de archivos en la Web. Son herramientas de
software basadas en protocolos de redes distribuidas P2P (Peer-to-peer), que
permiten distribuir o proveer acceso a informacién almacenada digitalmente,
como programas informaticos, obras multimedia (audio, video), documentos,
o libros electrénicos. La creciente popularidad del formato de audio MP3 a
finales de los afios 1990 llevé al lanzamiento y desarrollo de Napster un
software disefiado para facilitar el intercambio de archivos informaticos. La red
Gnutella mediante el cliente LimeWire, la red eDonkey via eMule,
y BitTorrent via pTorrent y Vuze y los trackers y sitios web de indexado son las
redes mas populares. Servicios como iTunes cuentan con la mayoria de las
ventas de mdasica legal, y otros sitios como YouTube y varios proveedores
de alojamiento inmediato permiten el intercambio de archivos mediante subidas
a sus servidores. Muchos programas y servicios de intercambio de archivos han
sido clausurados debido a disputas originadas por grupos como la Recording
Industry Association of America y la MPAA. A comienzos de la década de 2000,
la batalla en contra de la infraccion de los derechos de autor se expandié a
juicios a usuarios individuales de programas de intercambio de archivos. El
impacto econémico en las industrias mediaticas es fuente de controversia; si
bien las editoras y los propietarios de los derechos de autor acusan dafio
econdémico, algunos estudios han sugerido que el intercambio de archivos no es
la causa principal de la disminucion de las ventas. El intercambio de archivos
continta siendo usado globalmente, habiendo opiniones variadas respecto a la
moralidad de la practica en materiales comerciales. Las tecnologias de redes
andnimas han sido desarrolladas para permitir el intercambio de datos entre
computadoras y usuarios de manera tal que se oculte al usuario y su ubicacion
en la red o el destino del acceso de los datos, 0 ambos. Un método popular es
el encaminamiento de cebolla, prominentemente implementado en la red tor.

Este método es a menudo utilizado para transferir material ilegal o contencioso

12 Tomado del sitio web (http://alefalletti.wordpress.com/2008/08/29/bibliotecas-digitales-y-repositorios-
de-objetos-de-aprendizaje/).

25



y obras bajo derechos de autor en violacion de las politicas legales o de uso
aceptable. Muchas implementaciones actuales pueden ser lentas o de dificil uso.
Sin embargo, en lugares donde el acceso a Internet de alta velocidad es comun,
algunos programas anonimos de intercambio de archivos han alcanzado una
gran popularidad. Ejemplos de redes P2P anonimas son ANts, P2P, RShare,
Freent, I2P, GNUnet y Entropy.*®

1.1.3.2.12. Tecnologia de Voz sobre IP (VoIP). Voz sobre Protocolo de Internet, también
llamado Voz sobre IP, Voz IP, VozIP, (VolP por sus siglas en inglés, Voice over
IP), es un grupo de recursos que hacen posible que la sefial de voz viaje a
través de Internet empleando un protocolo IP (Protocolo de Internet). Esto
significa que se envia la sefial de voz en forma digital, en paquetes de datos, en
lugar de enviarla en forma analégica a través de circuitos utilizables so6lo por
telefonia convencional como las redes PSTN (sigla de Public Switched
Telephone Network, Red Telefénica Puablica Conmutada). Los Protocolos que
se usan para enviar las sefales de voz sobre la red IP se conocen como
protocolos de Voz sobre IP o protocolos IP. Estos pueden verse como
aplicaciones comerciales de la “Red experimental de Protocolo de Voz” (1973),
inventada por ARPANET. El trafico de Voz sobre IP puede circular por cualquier
red IP, incluyendo aquellas conectadas a Internet, como por ejemplo las redes
de éarea local (LAN) y las redes de éarea extendida (WAN). Ademas esta
tecnologia permite integrar servicios de voz, datos y video configurados en uno
o0 varios canales y permite el uso extensivo de herramientas de video, como por
ejemplo el uso de la herramienta Skype, que es un software que permite
comunicaciones de texto, vVOoz y  video sobre Internet (VolP)
(http://Iwww.skype.org). Las caracteristicas basicas de este tipo de tecnologia
son las siguientes:**
= Permite controlar el trafico de la red, por lo que se disminuyen las
posibilidades de que se produzcan caidas importantes en el rendimiento. Las
redes soportadas en IP presentan las siguientes ventajas adicionales:
» Es independiente del tipo de red fisica que lo soporta. Permite la integracion

con las grandes redes de IP actuales.

'3 Tomado del sitio web (http://es.wikipedia.org/wiki/Intercambio_de_archivos).
4 Tomado del sitio web (http://es.wikipedia.org/wiki/Voz_sobre_Protocolo_de_Internet).
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= Es independiente del hardware utilizado.

= Permite ser implementado tanto en software como en hardware, con la
particularidad de que el hardware supondria eliminar el impacto inicial para
el usuario comun.

*» Permite la integracion de Video y TPV (Terminal Punto de Venta).

* Proporciona un enlace a la red de telefonia tradicional.

1.1.3.2.13. Redes sociales educativas. Una red social es una estructura social compuesta
por un conjunto de actores (tales como individuos u organizaciones) que estan
conectados por diadas denominadas lazos interpersonales, que se pueden
interpretar como relaciones de amistad, parentesco, entre otros. La
investigacion multidisciplinar ha mostrado que las redes sociales operan en
muchos niveles, desde las relaciones de parentesco hasta las relaciones de
organizaciones a nivel estatal (se habla en este caso de redes politicas),
desempefiando un papel critico en la determinacion de la agenda politica y el
grado en el cual los individuos o las organizaciones alcanzan sus objetivos o
reciben influencias. El analisis de redes sociales estudia esta estructura social
aplicando la teoria de grafos e identificando las entidades como “nodos” o
“vértices” y las relaciones como “enlaces” o “aristas”. La estructura
del grafo resultante es a menudo muy compleja. Como se ha dicho, En su forma
mas simple, una red social es un mapa de todos los lazos relevantes entre
todos los nodos estudiados. Se habla en este caso de redes “socio céntricas” 0
“completas”. Otra opcion es identificar la red que envuelve a una persona (en
los diferentes contextos sociales en los que interactia); en este caso se habla
de “red personal”.'® Las redes sociales educativas de internet tienen como
propésito facilitar la comunicacion entre docentes y estudiantes, ademas de
educar y formar a la gente en temas especificos relacionados a educacion

utilizando sitios web creados para estos menesteres.

1.1.3.2.14. Herramientas Web 2.0. Entre las distintas herramientas Web 2.0 que se

dispone en el mercado, se ha tomado como base las expuestas por Silvina P.

!> Tomado del sitio web (http://es.wikipedia.org/wiki/Red_social).
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Hillar en su libro “Moodle 2.0 Multimedia Cookbook” publicado en mayo del

2011, clasificadas de la siguiente manera:

Creacién de Experiencias interactivas para el usuario: Educaplay,
GoogleDocs, Mapas 2D y 3D, GoogleMaps, Xerte.

Gréficos Interactivos: Xtranormmal

Integracion de documentos interactivos: Issuu, Slideshare, GoogleDocs
Audio, sonido, musica y podcasts: Youtube, Educaplay

Integracion de videos: Youtube

Imagenes: Pixlr, Jing

Integracion de E-portafolios: Dropbox, Box.net

Hoy en dia se puede hablar de una nueva filosofia del conocimiento que

promovida por los usuarios y apoyada en la tecnologia ha dado como resultado

un “aprendizaje social”, es decir el estudiante no aprende so6lo del profesor, del

libro, ni del aula sino también de la experiencia de otros estudiantes. Entre los

métodos mas utilizados por los usuarios en la Web 2.0 estan:

Colaboracioén: Los usuarios comparten su conocimiento. Como ejemplos se
puede citar los post en los blogs y las presentaciones PowerPoint en
Slideshare.

Generacion compartida de informacién: Los usuarios elaboran
documentacion de forma conjunta y des localizada. Un ejemplo lo es
Wikipedia.org y GoogleDacs.

Pertenencia a una Red Social: En estos espacios virtuales se establece
algun tipo de relacion o comunicacion entre los estudiantes. Por ejemplo:
MySpace, Facebook, Neurona, Linkedin.

Personalizacién: Los usuarios crean sus paginas web personalizadas a
través de la integracion de diversos RSS y Widgets. Por ejemplo: Netvibes,
iGoogle.

Folcsonomia y Marcado Social:* Los usuarios clasifican la informacion
asignando etiquetas a la misma, categorizando asi el contenido en Internet.

Por ejemplo: del.ico.us o Flickr.

!® Definida en Wikipedia como el poder que tienen los usuarios para nombrar y categorizar los contenidos del

Internet.
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1.1.3.2.15. Mundos Virtuales. Los mundos virtuales son plataformas que permiten crear
aplicaciones 3D enfocadas sobre todo a tres areas especificas del conocimiento

como: el entretenimiento, la educacién y el comercio.

1.) Mundos Virtuales enfocados al entretenimiento: Estos mundos virtuales
permiten a los usuarios jugar e interactuar con sus avatars entre si en una
red distribuida. Los juegos tipicos que utilizan mundos virtuales son los de
tipo Rol-Playing, donde el jugador asume un rol de un personaje existente
en esos mundos virtuales, como por ejemplo, el juego de World of WarCraft
(WOW), Kaneva, etc.

2.) Mundos Virtuales enfocados a la educacién y cultura: Estos mundos
estan enfocados a ofrecer informacion sobre temas relacionados a
educacion y cultura, ademas de impartir formacion o educacién a los
asistentes o participantes, organizados en grupos de trabajo, como parte de
aulas virtuales, como por ejemplo, Second Life, ActiveWorlds, etc.

3.) Mundos Virtuales enfocados a los negocios: Estos mundos estan
enfocados a ofrecer servicios de consultoria, compra, venta y publicidad de
productos de empresas dedicadas a diferentes areas del conocimiento,

como por ejemplo: Second Life, ActiveWorlds, etc.

1.1.3.3. Tipos de entrega

De acuerdo al tipo de entrega, el aprendizaje se divide en dos grandes categorias:*’

1.1.3.3.1. Entrega sincrona o aprendizaje sincrénico (en tiempo real): El aprendizaje
sincronico se refiere a la interaccibn en tiempo real entre los actores del
aprendizaje. Esta forma de comunicacion aumenta la oportunidad de que los
participantes de un proceso a distancia interactien en tiempo real, ya que la
discusion y/o realimentacion es inmediata. Ejemplos de comunicacion sincronica:

chat, audio conferencia, videoconferencia, Messenger.

7 Tomado del sitio web (http://es.slideshare.net/voguil3/asincronico-sincronica).
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1.1.3.3.2. Entrega asincrona o aprendizaje asincrono (diferida en el tiempo): El
aprendizaje asincrono implica comunicacion en tiempo diferido, lo que igualmente
determina obtener respuestas en tiempos distintos. Existe un lapso de tiempo
entre el envio y recepcién del mensaje, lo cual permite que el contenido se
analice detenidamente apoyandose en otras herramientas como videos,
documentos, videoconferencias. Ejemplos de comunicacion asincrona: Correo

electronico, foros, wikis, blogs, grupos o foros de discusion.

Embebido
Cualquier DA Ubicuo Organizados con una fecha inicio / fin
instrumento Cordicilsme
Teléfono mévil it / Que puden ser
| Canales de entrega miltiple Cursos basados en Cognitivismo
Constructivismo
Flujo de video Explicitamente planeados para evaluacidn

Video conferencias Sinerdnico

Presentaciones archivadas

Aprendizaje como un proceso de trabajo

o Utilizando Google
Aprendizaje herramientas :
informal seleccionadas Blogs

Herramientas y
forma de
entrega

Vozsobre P (o iantas Wikis

Sincrénicas

Mensajeria instantanea Administracién Personal del Conocimiento

Categorias de

Grupos de discusion ___ Asinerénico e-learning
Wikis

Blogs

Aprendizaje

combinado Cara-a-cara

En-linea

Colaborativo
Groove
Con un proceso de entrega (COMo CUrsos)

Aprendizaje disponible de acuerdo a las Gurt

i Aprendizaje c idad c les d
necasidades omunidades on niveles de
basado en el especializacion /" aorendiz
Soporte de Rendimingto Electrénico trabajo i
I
Aprendizaje por flujo de trabajo
: Administracion del Capturando y creando
Red de aprendizaje personal Caonocimiento experiencias y recursos previos de
Red de trabajo aprendizaje

Comunidades de agregacidn miitiple
Red de enlace débil

Figura 1. Categorias del E-learning.

Estas diferentes categorias de aprendizaje no necesariamente pueden funcionar de forma
aislada. Una implementacién de aprendizaje compleja sin duda incorpora diferentes facetas
del e-learning. Durante el disefio de un curso, los recursos de aprendizaje pueden ser
marcados y puestos a disposicion para su uso posterior en el aprendizaje en un area
especifica del conocimiento, utilizando un LMS, el cual se puede integrar con un LCMS para
generar los contenidos del curso y un gestor de tests para disefiar las evaluaciones del

mismo. En Ultima instancia, para darle mayor valor a un curso en el mercado del e-learning
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se pueden incorporar varias categorias tratando de incorporar tantos aspectos como sea
posible o de acuerdo al tipo de aplicacion empresarial o educativa que se quiera desarrollar.
En la Figura 1 se muestra un cuadro sindptico de las diferentes categorias del e-learning que

se pueden aplicar en forma separada o en forma combinada.

1.1.4. Ventajas del E-Learning

Dentro de las ventajas mas significativas se deben considerar las siguientes:

= Mayor productividad: Las soluciones de aprendizaje electronico permiten a los
alumnos estudiar desde su propio escritorio, disminuyendo los tiempos de escasa
productividad y eliminando los costos por transporte.

= Entrega oportuna: Hace posible el entrenamiento simultdneo a muchos participantes
acerca de los procesos y aplicaciones de un nuevo producto, ademas de
proporcionar la capacitacion necesaria justo a tiempo para cumplir con las fechas
programadas.

= Capacitacion flexible: El disefio modular con que cuenta un sistema e-Learning
facilita a los participantes escoger su propia ruta de aprendizaje.

= Ahorro en los costos por participante: es posible que el mayor beneficio del e-
Learning sea la eliminacién del costo de capacitacion por estudiante que debe ser

asumido de forma personal o por parte de la organizacién que patrocina los cursos.

1.2. ENFOQUES TEORICOS DEL APRENDIZAJE

La Psicologia Educativa ha estudiado varios enfoques tedricos de conducro el aprendizaje
para generar diversos entornos estructurales con la concepcion de las tareas a realizar por

los estudiantes. Entre los enfoques, los méas sistematizados son:

A) Entorno Conductista del Aprendizaje
B) Entorno Cognitivista del Aprendizaje
C) Entorno Constructivista del Aprendizaje
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1.2.1. Entorno Conductista del Aprendizaje®®

El entorno conductista del aprendizaje se basa en la concepcion biolégica de los seres vivos
del estimulo-respuesta. Segun sus principios, se puede conducir la ensefianza para lograr
gue los estudiantes respondan adecuadamente a los estimulos del medio, respuestas
condicionadas, de modo tal que a iguales estimulos se responde siempre de la misma
manera, por ejemplo, en la ensefianza de la lectura, se le muestra al nifio un objeto y a la
vez que lo identifica se le muestra una tarjeta donde aparece escrita la palabra
correspondiente y después de varias repeticiones, el nifio es capaz de identificar la palabra

sin la necesidad de ver el objeto.

1.2.2. Entorno Cognitivista del Aprendizaje®®

Los entornos de aprendizaje cognitivistas, potencia en mayor medida, el desarrollo de los
procesos mentales y reconoce el aprendizaje como un cambio mas o menos permanente y
establece en el sujeto como consecuencia del sistema de influencias que actlia sobre él; es
decir, con arreglo al contexto histérico-social. Se realiza una reconceptualizacion del proceso
de asimilacion, considerando los conocimientos y su comprension como resultado de la
organizacioén de las experiencias pasadas y el acomodo o insercién de la nueva informacién

en estructuras cognitivas légicas, coherentes en su organizacion.

1.2.3. Entorno Constructivista del Aprendizaje®

En los entornos estructurales constructivistas, proyectan un conjunto de condicionantes que
conducen al estudiante al trabajo activo, creador en funcién de su propio aprendizaje, donde
su responsabilidad directa se incrementa para construir por si mismo el conocimiento y nadie
puede sustituirle en esta tarea. El profesor es un mediador que motiva, orienta, asesora y
controla la actividad de aprendizaje, guiado por tareas significativas que parten de la solucién

de problemas reales de la vida.

18 Tomado de: Médulo de Curriculo y las TICs. MsC. René Cortijo Jacomino. Maestria en Sistemas Informaticos
Educativos.
19 Tomado de: M6dulo de Curriculo y las TICs. MsC. René Cortijo Jacomino. Maestria en Sistemas Informaticos
Educativos.
20 Tomado de: Mddulo de Curriculo y las TICs. MsC. René Cortijo Jacomino. Maestria en Sistemas Informaticos
Educativos.
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Es muy importante que todo el accionar educativo que se realice con el empleo de las TICs,
se lleve a cabo articulando correctamente los entornos estructurales del aprendizaje, en
correspondencia con las competencias a desarrollar y el contenido de las mismas, para

potenciar un aprendizaje significativo para la comprension y la produccién.

La concepcidn constructivista se organiza en torno a las siguientes ideas:

= El estudiante es el responsable Gltimo de su propio proceso de aprendizaje.

= El estudiante construye el conocimiento por si mismo y nadie puede sustituirle en
esta tarea.

= El estudiante relaciona la informacién nueva con los conocimientos previos, lo cual es
esencial para la construccion del conocimiento.

»= Los conocimientos adquiridos en un area se ven potenciados cuando se establecen
relaciones con otras areas.

= El alumno da un significado a las informaciones que recibe.

= La actividad mental constructivista del estudiante se aplica a contenidos que ya estan
muy elaborados previamente; es decir, los contenidos son el resultado de un proceso
de construccion a nivel social.

= Se necesita un apoyo (profesor, compafiero, padres, etc.) para establecer el
andamiaje que ayude a construir el conocimiento.

= El profesor debe ser un mediador que guia y articula el aprendizaje del estudiante,
intentando al mismo tiempo que la construccién del alumno se aproxime a lo que se

considera como conocimiento verdadero.

1.3. MODELO EDUCATIVO DE LA ESPE

1.3.1. Enfoque Pedagdgico

La Pedagogia como ciencia de la Educacion ha desarrollado distintos enfoques
tedricos de cdmo conducir la actividad educativa y, en consecuencia, de como estructurar el
disefio del curriculo; los mismos, indican que el conocimiento pedagogico no sigue una sola
tradicion, sino que hay diferentes maneras de entender el fenébmeno educativo, diversos

modos de conceptualizar las investigaciones sobre educacién y distintas teorias pedagdgicas.
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Segun los criterios de Emilia Dominguez Rodriguez, la comunidad cientifica generaliza tres
grandes enfoques de cOmo conducir la educacion: el tecnoldgico-estructural, el

hermenéutico-interpretativo y los enfoques criticos o socio-criticos.

1.3.1.1. Enfoque Tecnoldgico-Estructural

El enfoque tecnologico-estructural es el que ha predominado en los modelos educativos
hasta el presente; concibe la actividad educativa como la estructura y secuencia de un
proceso productivo, donde se trabaja con materia prima de similares caracteristicas y se
realiza un sistema de acciones muy concatenadas, con alta racionalidad y optimizacion de
recursos, para obtener finalmente productos “iguales”. En resumen, el enfoque tecnoldgico-
estructural se caracteriza por: racionalidad, sistematismo, planificacién, claridad en las metas,

control y eficacia en los procesos a desarrollar.

Desde el punto de vista de la investigacion educativa, el enfoque tecnolégico-estructural se
alimenta de las corrientes positivistas, neopositivistas y del racionalismo critico; deja poco
margen para el trabajo creativo en situaciones diversas no predeterminadas, inclusive de

incertidumbre.

1.3.1.2. Enfoque Hermenéutico-Interpretativo

En este enfoque se parte del presupuesto de considerar que la practica educativa no es un
proceso natural, observable, objetivo, independiente y externo a las personas, sino que es
una construccion que se realiza a través de los significados y los simbolos que las personas
comparten interactivamente. Se concibe la educacion como un proceso comunicativo,
interactivo e interpretativo. El conocimiento educativo no es la objetividad, sino la
subjetividad; no es la neutralidad, sino la interpretacion personal; no es la abstraccion y la
produccién de leyes universales, sino la comprension de hechos en situaciones particulares,

para formular reglas contextuales; no es la tecnologia, sino la practicidad.

La investigacion educativa, segun el enfoque hermenéutico-interpretativo, debe ser de
caracter cualitativo, basdndose en la observacion participante, en entrevistas orales, en

métodos etnograficos y estudios de casos. Como heredera de la tradicién fenomenoldgica,
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pretende describir e interpretar los fendmenos educativos, aspirando a estudiar los

significados e intenciones de las conductas humanas.

1.3.1.3. Enfoques Criticos

La Pedagogia Critica recogio sus primeras influencias y su denominacion de la Teoria Critica
elaborada por la Escuela de Frankfurt, que era una sintesis de diferentes posiciones
filosoficas. Un exponente de los enfoques criticos es Habermas, pero existen diversas
posiciones en cuanto a concebir el acto educativo desde una perspectiva critica, que

significa: poner al estudiante constantemente en situaciones de aprendizaje que implican:

1) Reflexién, valoracion, y critica de lo que se estudia desde diferentes puntos de
vista,;

2) Busqueda de soluciones a los problemas reales de la vida, de propuestas para la
accion, para la transformacion; y,

3) El desarrollo humano integral, articulacibn de conocimientos, habilidades,

sentimientos y voluntad en funcion de las competencias de actuacién para la vida.

El modelo de investigacién potenciado por los enfoques criticos -que a veces suele llamarse
investigacion socio-critica- pretende obtener informacién sobre problemas practicos para
después, tomar decisiones sobre los cambios que hay que realizar en distintos aspectos de

los procesos educativos.

En sintesis, el Modelo Educativo de la Escuela Politécnica del Ejército (ESPE) se sustenta
en la integracién de los tres enfoques tedricos, con el predominio del enfoque critico, sin
dejar de considerar la proyeccién hermenéutica-interpretativa y la tecnoldgica estructural; es
decir, se concibe al proceso educativo en vinculo constante con la vida, para que los
estudiantes participen desde el aprendizaje en su transformacion: solucionando problemas,
investigando, produciendo, aportando alternativas originales; pero también, las actividades
académicas se articulan dentro de un disefio curricular que estructura coherentemente las
experiencias de aprendizaje a desarrollar en funcién de las competencias profesionales.
1.3.2. Modelo Educativo de la ESPE como Sistema
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Como todo sistema, el Modelo Educativo ESPE posee elementos de entradas, procesos y
salidas. Las entradas corresponden a las necesidades de la sociedad, el Plan estratégico y
las variables relacionadas con gestion académica, base legal, estructura administrativa e
infraestructura; el proceso tiene que ver con el desarrollo integrado de las funciones
universitarias de docencia, investigacion y vinculacién con la colectividad; y como salidas se
obtienen las innovaciones tecnoldgicas, profesionales competentes y el desarrollo social,
como se puede observar en la Figura 2.3, donde se esquematiza el modelo educativo como

sistema.

1.3.3. Proceso de Desarrollo del Modelo Educativo de la ESPE

El desarrollo del modelo educativo ESPE se realiza en tres fases: la primera corresponde el
disefio técnico del documento y su implementacion; la segunda fase constituye la evaluacién
del modelo educativo y la tercera fase contempla su desarrollo y perfeccionamiento
permanente. De esta manera se pretende obtener como resultados una comunidad
politécnica informada, directivos y docentes capacitados y disefios curriculares actualizados,

como se observa en la Figura 2.4.

1.3.4. Ejes Estructurales del Modelo Educativo de la ESPE

La estructura del Modelo Educativo ESPE esta vinculada directamente al desarrollo de las
funciones universitarias, por lo que la docencia, investigacion y vinculacion con la

colectividad se convierten en soportes del modelo, como se aprecia en la Figura 2.

Cada eje que compone el modelo, traza directrices significativas que orientan tedrica y
metodolégicamente el quehacer educativo; a partir de las mismas los 6érganos de direccion y
planificacion universitaria establecen lineamientos operativos que regulan la aplicacién de
éstos en correspondencia con la l6gica de cada area del saber y los condicionantes del

entorno.
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Figura 2. Modelo educativo de la ESPE como sistema.
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Figura 3. Proceso de desarrollo del modelo educativo de la ESPE.
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Figura 4. Estructura del modelo educativo ESPE.

1.4. MOODLE - ENTORNO DE APRENDIZAJE DINAMICO ORIENTADO A OBJETOS Y
MODULAR

Moodle es un paquete de software de codigo abierto para la creacion de cursos y sitios web
basados en Internet que permite la organizacion, creacion y gestion de contenidos mediante
un trabajo colaborativo, apoyandose en herramientas multimedia y redes sociales para
generar conocimiento en funcion del constructivismo. Moodle es una aplicaciébn que
pertenece al grupo de los Gestores de Contenidos Educativos (LMS, Learning Management
System), también conocidos como Entornos de Aprendizaje Virtuales (VLE, Virtual Learning
Management), un subgrupo de los Gestores de Contenidos (CMS, Content Management

System).

1.4.1. Lafilosofia de Moodle

Moodle se fundamenta en cuatro conceptos que conforman su filosofia, tal como se indica en

la Figura 5.
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Figura 5. Filosofia de Moodle.

Constructivismo: La gente construye activamente nuevos conocimientos a medida
gue interactlia con su entorno.

Construccionismo: El aprendizaje es particularmente efectivo cuando se construye
algo que debe llegar a todos.

Constructivismo social: Un grupo social aporta significativamente al conocimiento
cuando crea colaborativamente una cultura de compartir informacion.

Conectados y separados: Motiva a la discusion de temas, la fundamentacion de

hechos, la defensa de ideas a través de la I6gica y el razonamiento.

Caracteristicas de Moodle

En la Tabla 1 se detallan las caracteristicas principales de Moodle:

Tabla 1. Caracteristicas Principales de Moodle.

A NIVEL GENERAL

Interoperabilidad: Su licencia GNU permite el uso de estandares abiertos de la
industria para implementaciones Web (SOAP, XML).

Escalabilidad: Se adapta a necesidades de pequefias, medianas y grandes
empresas.

Personalizacion: Se puede modificar de acuerdo a los requerimientos especificos de

una empresa.
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Econdmico: Es gratuito, su uso no requiere pago de licencias.

Seguro: Implementa mecanismos de seguridad.

A NIVEL PEDAGOGICO

Flexible: Es factible utilizarlo con otros modelos pedagdgicos.

A NIVEL FUNCIONAL

Facilidad de uso y soporte para dispositivos moéviles

Gestion de Perfiles, facilidad de Administracion, Exadmenes en linea

Presentacion de contenido digital (texto, imagen, audio y video)

Gestion de tareas (asignacion de tareas, trabajos practicos, gestion de horarios y
fechas).

Implementacion de aulas virtuales y foros de debate

Importacion de contenidos (SCORM, IMS)

1.4.3. Beneficios de Moodle

Los principales beneficios de esta plataforma son:

Libertad: Al no estar atado a un proveedor de hardware o software proporciona gran
cantidad de opciones.

Reduccidén de costos: No requiere pago de licencias por uso, documentacion o
mantenimiento.

Integracién: Es posible integrarlo con sistemas de pago, sistema de registros
académicos.

Gestion del conocimiento: Permite el almacenamiento y recuperacion de
actividades.

Arquitectura Modular: Sus modulos son independientes, configurables, habilitables.

Ademads la ultima version estable de Moodle (2.1.4) incluye opciones como:

Posibilidad de actividades condicionadas: No se puede comenzar una tarea hasta no

haber superado la anterior. Los criterios para considerar la anterior como superada
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son configurables. Integracion de portafolios: Mahara, Picasa, GoogleDocs, Flickr,
Box.net.
= Integracién de repositorios: Archivos locales (repositorio local comun para todo el
sitio), Box.net, Flickr, Youtube, Wikimedia, Alfresco Web album, Amazon S3, SMB,
Webdav y otros.
= Mas opciones para los foros entre ellas destaca la posibilidad de afiadir multiple
“adjuntos” (hasta 9) o disefiar también foros condicionados en los que se puede
participar al superar ciertas condiciones previas.
= Nuevas opciones en el libro de calificaciones.
= Nuevo motor de busquedas.
= Restauracion de contenidos de cursos desde copias de seguridad de Moodle 1.9
= Activacion de servicios web (WS) para dispositivos moviles.
1.4.4. Ventajas de Moodle sobre otras plataformas
Moodle le lleva ventaja a sus similares Blackboard, WebCT en software propietario y otras
opciones en software libre como: Atutor, Bazaar, Claroline, Dokeos, Eledge, Genesha, ilias,
LRN, OpenUSS LMS, Sakai, Segue, Spaguetti Learning. En la Tabla 2 se realiza una

comparacion entre las diferentes plataformas de software libre y Moodle:

Tabla 2. Comparativa entre las Plataformas de e-Learning.

MOODLE ATUTOR CLAROLINE EFRONT
Poca estética, |Atractiva interfaz,|Poca estética, facil|Atractiva estética,|Buena estética,
INTERFAZ Y . o T
. navegacion rapida descarga de|descarga sencilla|facil descarga de
NAVEGACION U : ) )
confusa familiarizacidn contenidos de contenidos contenidos

Administracidn

Administracion

Administracidn

Administracidn

Administracion

compleja, sencilla, servicios|sencilla, servicios|sencilla,
ADMINISTRACION DEL |importacién  de|limitados, limitados. importacion  de . .
) : . § ) sencilla, servicios
CURSO contenidos importacion  de|Compatible  con|contenidos

SCORM, IMS, AICC, |contenidos contenidos SCORM, IM5 vy
LAMS. SCORM. SCORM & IMS. ACCI limitadaos.
Foro, chat, correo, |Correo, foros, [Correo, foro, chat,|Foro, Chat, foros, correo
multiples

HERRAMIENTAS DE ) )

. configuraciones, . )

COMUNICACION Y ) . videoconferencia,

integracion  con

TRABAJO COLABORATIVO

herramientas

web. chat, encuestas  |wiki carreo
DISENO DE ACTIVIDADES |completa limitado limitado limitado limitado
ITINERARIOS DE no dispone si dispone si dispone sidispone no dispone
APRENDIZAJE Y
SEGUIMIENTO DEL
CURSO
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1.4.5. Recursos de Moodle para el disefio de un Curso

Los modulos que ofrece la plataforma se basa en las tecnologias: transmisivas, interactiva y
colaborativa. Segun donde pongamos el peso a la hora de disefar el curso, también
optaremos por un modelo pedagdgico u otro. En la Figura 6 se puede observar la estructura

pedagodgica de Moodle.

o O RECURSOS Y
).... &5,

MODULOS
RECURSOS Y COLABORATIVOS
MODULOS RECURSOS Y
TRANSMISIVOS JL . MODULOS
@ _A7 INTERACTIVOS
5 | 24

Figura 6. Estructura pedagdgica de Moodle.

= Recursos basados en tecnologias transmisivas: Pone su peso en la transferencia
de informacién. Entran aqui todos los textos, accesos a otras paginas web, gréficos,
archivos de audio y video, presentaciones multimedia, libros.

= Recursos basados en tecnologias interactivas: Se centran mas en el alumno. El
aula virtual actia como un sistema que aporta la informacion (contenidos formativos,
ejercicios, simulaciones) y en funcién de la interaccién con el usuario, le propone
actividades, lleva un seguimiento de sus acciones y realiza una retroalimentacion
hacia el usuario-alumno en funcién de sus acciones. Ejemplo: los cuestionarios, la
leccién, los paguetes SCORM.

= Recursos basados en tecnologias colaborativas: los recursos estan orientados a
la interaccién entre el profesor y los alumnos, intercambio de ideas y materiales. Si el
trabajo en grupo esta bien concebido constituye una herramienta que garantiza el
aprendizaje, como por ejemplo: foros, textos wiki, talleres. En la Figura 7 se describen

los modelos de tecnologia aplicados a la formacién a distancia.
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COLABORACION

CAMBIO DE MODELO
MENTAL

ADQUISICION DE
HABILIDADES

TRANSFERENCIA DE
INFORMACION

3

CENTRADA EN EL CENTRADAENEL CENTRADAEN LA
INSTRUCTOR ALUMNO COLABORACION Y EL GRUPO

Figura 7. Modelos de tecnologia aplicados a la formacién a distancia.*

1.5. SECOND LIFE#

Second Life es un mundo virtual 3D desarrollado por Linden Lab y lanzado al mercado el 23
de Junio del 2003. Su contenido esta principalmente en idioma Inglés. Este entorno permite
interactuar a sus usuarios a través de avatares y les proporcionan herramientas para
modificarlo y participar en su economia virtual, que opera como un mercado real. Esta
economia se maneja con su moneda local llamada LindenDollars. Se puede ingrear a
Second Life con una cuenta basica gratuita. Sin embargo para poseer tierra y poder construir
en ella es necesario crear una cuenta de pago (mensual, cuatrimestral o anual), ademas de
comprar los terrenos necesarios para la construccion. Al poseer un terreno, se concede el
privilegio de construir mas objetos, pero incrementa el costo mensual a pagar. Como la
programacion de este mundo es abierta y libre, los usuarios tienen la posibilidad de editar
sus avatares, construir entornos personales como nuevas casas, negocios y productos sobre
los que retienen derechos de propiedad y de crear eventos en su comunidad. Sus

aplicaciones estan orientadas a varios campos:

%! Tomado del sitio web (http://jbs.edumoot.com/mod/book/print.php?id=563).
2 Tomado del sitio web (http://www.secondlife.com).
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A.) Educativo: Se pueden encontrar campus de universidades y centros educativos
virtuales. Otra contribucibn muy importante, en integracion con el sistema de gestion
de aprendizaje Moodle, es la creacién del proyecto SLOODLE (Second Life Object-
Oriented Distributed Learning Environment o Ambiente de Aprendizaje Distribuido
Orientadoa Objetos de Second Life) cuyo fin es utilizar los entornos virtuales 3D
para el aprendizaje.

B.) Cultural: Se pueden encontrar exposiciones de arte, asistir a conciertos, cines, e
incluso carreras nocturnas en el hipédromo.

C.) Politico: Se pueden encontrar personajes y sedes politicas de varios paises.

D.) EconoOmico: se puede realizar actividad comercial con la moneda propia del mundo.

E.) Empresarial: Existen negocios y servicios virtuales, algunos de los cuales han
podido salir a la realidad.

F.) Religién: Se pueden encontrar grupos y sedes religiosas de todo el mundo.

¥ Second Life AEE
Fle Edit View Word Tools Help & # . msterdam L (Matare) - £ Buil! 5 er z and Eros) 4:56 AMPST 48

e i STHEpSHoG !: Iini-Map Ve’

Figura 8. Sitio web y mundo virtual de Second Life.
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Hablando de las caracteristicas técnicas, Second Life funciona sobre las plataformas:
Microsoft Windows XP/Vista/7, Mac OSX (10.4.11 o superior) y Linux i686; y requiere
conexién a Internet de banda ancha, 512 MB de memoria RAM, 50 MB de espacio en disco
duro con 1000 MB para la caché de disco, como minimo. El lenguaje de programacion del
sitio es PHP y usa el servidor web Apache con Squid Cache. El cliente de Second Life esta
desarrollado en C++ y se dispone de las fuentes para su modificaciéon y compilacion.
También se puede utilizar el lenguaje propio de programacion de SL, LSL (Linden Scripting
Language) u otro lenguaje de programacion de estilo C/Java para colocar el cédigo en un
objeto y programar su comportamiento. En la Figura 8 se muestra un ejemplo del mundo

virtual y sitio web de Second Life.

1.6. METODOLOGIA OOHDM - METODOLOGIA DE DISENO DE DESARROLLO EN
HIPERMEDIA ORIENTADO A OBJETOS

Es una metodologia empleada para el desarrollo de aplicaciones web que comprende cinco
fases: diagramas de interaccion de usuario, modelado conceptual, disefio navegacional,
disefio abstracto de interfaz y la puesta en practica®®. Combina el estilo incremental, iterativo
y basado en prototipos. Esta metodologia tiene cinco fases que son: conceptual,
navegacional, interfaz abstracta, implementacion, pruebas e instalacion. Para el presente
proyecto se ha considerado la metodologia OOHDM para el desarrollo de la fase de disefio

navegacional, disefio abstracto de interfaz e implementacion de la aplicacion.

1.6.1. Fase Navegacional

En OOHDM una aplicacion se ve a través de un sistema de navegacion. En la fase de disefio
navegacional se debe disefiar la aplicacion teniendo en cuenta las tareas que el usuario va a
realizar sobre el sistema. Para ello, hay que partir del esquema conceptual desarrollado en la
fase anterior. Hay que tener en cuenta que sobre un mismo esquema conceptual se pueden
desarrollar diferentes modelos navegacionales (cada uno de los cuales dara origen a una

aplicacion diferente).

2 Tomado del sitio web (http://www.hipertexto.info/documentos/oohdm.htm).
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La estructura de navegacion de una aplicacion hipermedia estéa definida por un esquema de
clases de navegacion especifica, que refleja una posible vista elegida. En OOHDM hay una
serie de clases especiales predefinidas, que se conocen como clases navegacionales:
Nodos, Enlaces y Estructuras de acceso, que se organizan dentro de un Contexto
Navegacional. Mientras que la semantica de los nodos y los enlaces son comunes a todas
las aplicaciones hipermedia, las estructuras de acceso representan diferentes modos de

acceso a esos nodos y enlaces de forma especifica en cada aplicacion.

= Nodos: Son contenedores basicos de informacion de las aplicaciones hipermedia.
Se definen como vistas orientadas a objeto de las clases definidas durante el
disefio conceptual usando un lenguaje predefinido y muy intuitivo, permitiendo asi
gue un nodo sea definido mediante la combinacion de atributos de clases
diferentes relacionadas en el modelo de disefio conceptual. Los nodos contendran
atributos de tipos bésicos (imagenes o sonidos y enlaces).

= Enlaces: Reflejan la relacion de navegacién que puede explorar el usuario. Ya
sabemos que para un mismo esquema conceptual puede haber diferentes
esquemas navegacionales y los enlaces van a ser imprescindibles para poder
crear esas visitas diferentes. OOHDM hace una definicién de clase Enlace que
contiene un Unico atributo. Su atributo almacenaria la clase a la que se navega
por ese enlace. Las clases enlaces sirven para especificar los atributos de
enlaces y estos a su vez para representar enlaces entre clases nodos o incluso
entre otros enlaces. En cualquier caso, el enlace puede actuar como un objeto
intermedio en un proceso de navegacién o como un puente de conexién entre dos
nodos.

= Estructuras de acceso: Actlan como indices o diccionarios que permiten al
usuario encontrar de forma rapida y eficiente la informaciéon deseada. Los mendus,
los indices o las guias de ruta son ejemplos de estas estructuras. Las estructuras
de acceso también se modelan como clases, compuestas por un conjunto de
referencias a objetos que son accesibles desde ella y una serie de criterios de
clasificacion de las mismas.

= Contexto navegacional: Un buen disefio de una aplicacion hipermedia, requiere
prever los caminos que el usuario puede seguir, asi se puede evitar informacion
redundante o que el usuario se pierda en la navegacién. En OOHDM un contexto

navegacional esta compuesto por un conjunto de nodos, de enlaces, de clases de
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contexto y de otros contextos navegacionales. Estos son introducidos desde
clases de navegacion (enlaces, nodos o estructuras de acceso), pudiendo ser
definidas por extension o de forma implicita.

= Clase de contexto: Esta clase especial sirve para complementar la definicién de
una clase de navegacion. Por ejemplo, sirve para indicar qué informacion esta
accesible desde un enlace y desde donde se puede llegar a é€l, tal como se indica

en la Figura 9.

Enlace

destino: Clase

Figura 9. Definicion de Clase Enlace.

Por ejemplo, se tienen dos nodos (DatosBasicos y InformacionDetallada), el primero
muestra las categorias de los cursos y segundo los datos que identifican a un curso.
Aparecen dos atributos de enlace que indican que se puede navegar a la Clase
CategoriaCursos desde estos nodos. A su vez esta Clase es una estructura de acceso. La

Figura 10 describe graficamente un ejemplo de un diagrama de clases navegacionales.

CategoriaCursos

aDatosBasicos: Enlace
alnformacionDetallada:Enlace

InformacionDetallada

DatosBasicos

codigoCurso: Char[5]

nombreCurso: String descripcionCurso: String
docenteCurso: String cargaHorariaCurso: Char[3]
aCategoriaCursos: Enlace nroUnidadesCurso: Integer

preRequisitosCurso: String
aCategoriaCursos: Enlace

Figura 10. Ejemplo de Diagrama de Clases Navegacionales.
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A este modelo hay que adicionarle una descripcion formal indicando de qué clase
o clases del modelo conceptual proviene cada una y cuales son los atributos de la

clase enlace, tal como se indica en la Figura 11.

| INDICE CategoriaCurso[Viene de CategoriaCurso] ]

aDatosBasicos: Enlace (DatosBasicos)
alnformacionDetallada: Enlace
(InformacionDetallada)

\

| NODO DatosBasicos [Viene de DatosBasicos] |

nombreCurso: .nombre
docenteCurso: .docente
aCategoriaCurso: Enlace (CategoriaCurso)

p
NODO InformacionDetallada [Viene de InformacionDetallada]

codigoCurso: .codigo

descripcionCurso: .descripcion
cargaHorariaCurso: .cargahoraria
nroUnidadesCurso: .nrounidades
preRequisitosCurso: .prerequisitos
aCategoriaCurso: Enlace (CategoriaCurso)

Figura 11. Descripcion formal de las Clases Navegacionales.

En el primer ejemplo se describe la clase indice, indicando que toma datos de la clase
Materia del Diagrama de Clases Conceptual. Se describen sus dos atributos como enlaces y
se indica a qué clase navegarian. En el segundo, se describe uno de los nodos. Aqui se
indica que toma los atributos de la clase Materia del modelo conceptual y se hace una
equivalencia al atributo de esta clase asumido. Por ejemplo el codigo del nodo es igual al
atributo cédigo de la clase Materia del modelo conceptual. La navegacién no se encontraria
definida sin el otro modelo que propone OOHDM: el contexto navegacional. Esto es la

estructura de la presentacion dentro de un determinado contexto.

= Transformacion Navegacional: Cuando la aplicacién se ejecuta en una sola
vista, el contexto navegacional tiene bastante poder semantico como para
representar la aplicacion, por muy compleja que pueda salir. Sin embargo,
cuando pueden aparecer diferentes contextos de navegacion a la vez, se
requiere el uso de transformaciones navegacionales. A través de ellas se
expresa concurrencias 0 navegaciones que se ejecutan a la par, tal como se

indica en la Tabla 3.
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Tabla 3. Resumen de la Fase de Disefio Navegacional.

FASE DISENO NAVEGACIONAL

Productos Nodos, enlaces, estructuras de accesos, contextos

navegacionales y transformaciones navegacionales

Herramientas Técnicas de modelado orientado a Objetos, patrones de

disefio, diagramas de estados, escenarios.

Mecanismos Clasificacién, agregacion, generalizacion y especializacion
Objetivo de | Establecer los recorridos que el usuario puede seguir por la
disefio aplicacion.

1.6.2. Fase de Interfaz Abstracta

Luego de definida la estructura navegacional, hay que prepararla para que sea perceptible
por el usuario y esto es lo que se intenta en esta fase. Esto consiste en definir qué objetos
de interfaz va a percibir el usuario, y en particular el camino en el cual apareceran los
diferentes objetos de navegacion, qué objeto de interfaz actuard en la navegacién, la forma
de sincronizacion de los objetos multimedia y el interfaz de transformaciones. Al haber una
clara separacioén entre la fase anterior y esta fase, para un mismo modelo de navegacion se
pueden definir diferentes modelos de interfaces, permitiendo, asi que el interfaz se ajuste
mejor a las necesidades del usuario. Los modelos de vistas abstractas de datos (ADV's) que

son representaciones formales que se usan para mostrar:

= Laforma en que la interfaz se relaciona con las clases navegacionales, para ello se
usan diagramas de configuracion. Los diagramas de configuracion van a ser grafos
dirigidos que permitiran indicar de qué objetos de navegacion toman la informacion
los ADV’s.

= La forma en que la aplicacién reacciona a eventos externos, para ello se usan los
diagramas de maquinas de estado. A través de ellas se puede indicar los eventos
gque afectan a un a ADV y cdmo ésta reacciona a ese elemento. La fase de disefio

de interfaz abstracta se resumen en la Tabla 4.
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Tabla 4. Resumen de la Fase de Disefio Interfaz Abstracta.
FASE DISENO INTERFAZ ABSTRACTA

Productos Objetos de interfaz abstracta, respuestas a eventos externos

y transformaciones de interfaz.

Herramientas | ADV’s, Diagramas de configuraciéon, Diagrama maquinas de

Estados y patrones de disefio.

Mecanismos Mapeado entre los objetos de navegacion y los objetos

visibles.

Objetivo de | Modelado de los objetos perceptibles por el usuario y de

disefio como le afecta a la aplicacion los eventos externos

1.6.3. Fase de implementacion
Una vez obtenido el modelo de navegacion y el modelo de interfaz abstracta, resta llevar los
objetos a un lenguaje concreto de programacion, para obtener asi la implementacion

ejecutable de la aplicacion. La fase de implementacién se resume en la Tabla 5.

Tabla 5. Resumen de la Fase de Implementacion.

FASE IMPLEMENTACION
Productos Aplicacién ejecutable
Herramientas Lenguajes de programacion, Plataforma de

Teleformacion Moodle, herramientas web 2.0

Mecanismos Los ofrecidos por cada lenguaje o herramienta

Objetivo de disefio | Implementacion del Curso en linea

Para la implementacién del presente proyecto se ha escogido la metodologia PACIE.

1.7. METODOLOGIA PACIE

La migracién de la educacion convencional a la virtual requiere de una metodologia que

facilite y guie este cambio de manera integral. PACIE es una metodologia que permite
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manejar ese proceso de transicion, a través del uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones (NTIC’s) como un soporte a los procesos de aprendizaje y auto aprendizaje,
enfocando principalmente el esquema pedagdgico de la educacion real. PACIE toma como
elementos esenciales a la motivacion y al acompafiamiento, a la riqueza de la diferencia, a la
calidad y a la calidez en lugar de la cantidad y la frialdad.** Como valor agregado, esta
metodologia conjuga la informacién y comunicacién con los procesos sociales y el andlisis

de los datos para construir conocimiento.

1.7.1. Objetivos de PACIE

La metodologia PACIE plantea los siguientes objetivos:

= Incluir las NTIC’s en la Educacion, pensando en el docente como la figura
principal del proceso de aprendizaje, como sujeto fundamental en dicho
proceso.

= Fomentar el uso de las NTIC's en las aulas modernas, pero en forma
organizada y elaborada, que las convierta en algo util para el campo educativo,
ya sea complementando actividades presenciales, solventando procesos
académicos a distancia o para motivar la creacion del conocimiento en una

interaccion totalmente en linea.
Estos objetivos pueden ser alcanzados mediante la empleo de herramientas virtuales, como:
aulas virtuales, herramientas web 2.0, herramientas moviles (celulares, Ipods, Smartphones,
Tablets), Second Life y Sloodle.

1.7.2. Procesos de PACIE

El nombre PACIE proviene de las iniciales de cada uno de los procesos en los que se basa
la metodologia.

4 camacho, P. (2004). Fundacién para la Actualizacién Tecnolégica para Latino América FATLA. Obtenido del
sitio web (www.fatla.org).
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1.7.2.1. Presencia

La primera fase de la metodologia PACIE, establece lineamientos para desarrollar un
Aula Virtual o Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).* Los educadores deben
formularse preguntas como: ¢Cémo educar por internet sin estar presente?, ¢Se
cumpliran los objetivos para los cuales fue creado el EVA?, ¢Cuales son los logros
gue obtendremos con el aula virtual? EI EVA debe ser atractivo para el estudiante,
esto asegura en gran medida el ingreso frecuente de los estudiantes. Las

consideraciones de la Fase Presencia se resumen en la tabla 6.

Tabla 6. Consideraciones de la Fase Presencia.
FASE CONSIDERACIONES

- Imagen corporativa

- Tipo de texto para titulos e informacién

) - Distinto tipo de letra y color para la informacion mas relevante
Presencia i _ .
- Imégenes con igual tamafio

- Recursos atractivos de la web 2.0 (animaciones, video y

otros).

A) Funciones del EVA

Las funciones de un EVA son: informar, comunicar, interactuar, apoyar y

educar.

= [Informar: Son recursos proporcionados en forma unidireccional, es decir
Nno se espera una respuesta por parte de quienes la reciben. Ejemplo:
calendarios académicos, rabricas de evaluacion, cambios en el programa
educativo, instrucciones.

= Comunicar: Estos recursos permiten la retroalimentacion mediante la
respuesta, a mediano o largo plazo, de los participantes que recibieron la
informacion. Ejemplo: participacion en la cafeteria virtual, convocar a un

encuentro presencial, actividades de autoevaluacion.

%5 Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).
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* Interactuar: Son recursos que permiten compartir sincrona o
asincronamente informacion a los alumnos. Ejemplo: foros, talleres, chats,
dialogos privados.

= Apoyar: Son actividades interactivas que buscan apoyar o facilitar
procesos educativos de modalidades con algun indice de presencia fisica
estudiantil. Ejemplo: foros con temas especificos, cuestionarios de soporte,
entrega de bibliografia adicional, mensajeria en general (chat, foro,
mensaje, dialogo).

= Educar: Como consecuencia a la interaccion real se genera el
conocimiento y experiencia, entonces se origina educacion y apoyo.

Ejemplo: foros, talleres, actividades colaborativas.

1.7.2.2. Alcance

Es la segunda fase de la metodologia PACIE, la cual tiene dos etapas: de tipo

organizacional y otra orientada hacia los EVA.

s Estudio de la audiencia (# de
alumnos, niveles, etc)

¢ Andlisis de los recursos disponibles

¢ Andlisis de la infraestructura

tecndé»gi_ca o + Creacion del Departamento de
e Formularios del procedimiento Educacion en Linea
organizadonal s Seleccion de herramientas virtuales

de aprendizaje
» Educacion basada en metodclogia
PACIE

o Analisis de proveedores de servicios

- e Web
Definicion de estandares e .lf
indicadores. |

Contratacion de proveedores de
servicio y ancho de banda.
Direcdonamiento Web

Instalacion del serviao LMS

I mplantacion de sistemas e-pago y
matriculacion.

Determinacion del personal necesario
para el CEV

Creaddn del CEV

Capadtacion docente en PACIE

Creadodn del portal educativo vy aulas
virtuales

Creadon del Centro de Interacadn Virtual
(CIV)

Capadtacion continua a tutores virtuales
Generacion de objetos reutilizables de
aprendizaje

Evaluaaon, retroalimentacion vy
optimizadon del CEV

Figura 12. Implementacién de un Centro de Educacién Virtual.
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1.) A nivel Organizacional: Para que una organizacién pueda aplicar de manera
eficiente la metodologia PACIE es necesario: establecer un Departamento de
Educacion en Linea responsable de organizar, gestionar y administrar la
educacion virtual. Este organismo debe ser creado a nivel departamental, para
gue sus necesidades, proyectos, proyecciones y orientaciones tengan suficiente
influencia en toma de decisiones. El Departamento de Educacion en Linea debe
estar conformado por: un experto en pedagogia, uno en informatica y uno en
comunicaciones sociales, a fin de desarrollar el campus virtual que represente la
imagen corporativa, con sus respectivos estandares, marcas y destrezas. El
proceso para implementar un Centro de Educacion Virtual se describe

graficamente en la Figura 12.

2.) Orientada hacia los EVA: Se toma en cuenta el uso de estandares, marcas y
destrezas. El estandar es lo que se desea que el estudiante llegue a aprender,
cada unidad de aprendizaje puede tener varios estandares. Las marcas sirven
para comprobar si el estdndar se ha cumplido, generalmente son valores,
conocimientos teoricos y practicos. Las destrezas son capacidades del individuo
gue lo vuelven cada vez mas competentes para realizar una tarea. Las

consideraciones de la Fase Alcance se resumen en la Tabla 7.

Tabla 7. Consideraciones de la Fase Alcance.
FASE CONSIDERACIONES

- Planificacion del alcance del Aula Virtual

Alcance - Estandares y marcas académicas.

- Habilidades y destrezas a desarrollar.

1.7.2.3. Capacitacion

Esta fase centra su atencion en el docente, potenciando su creatividad y
responsabilidad con el alumno para que sea capaz de guiarlo, generar, crear y

construir oportunidades.
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1.7.2.4. Ciclo del disefio

El ciclo de disefio permite generar los recursos necesarios para: los EVA, proyectos
parciales de estudiantes, proyectos de fin de carrera y tareas para la construccion del

conocimiento, tal como se muestra en la Figura 13.

Desarrollar un

disefio
Identificar el Foemular lns
problema

Responsabilidad

PLANIFICAR

Compromiso

Figura 13. Ciclo de Disefio.?
1.7.2.4.1. Etapas del Ciclo de Disefio

A. Investigar: Se analiza el problema a resolver observando las areas: técnicas,
sociales, econ6micas, ambientales, culturales; esto permite localizar el problema a
resolver, entrevistando a los informantes calificados, levantando datos. La

informacion debe ser de fuentes fiables para esbozar el marco teérico.

26 Tomado del sitio web (http://proyectodelequipoa.files.wordpress.com/2011/10/ciclol.jpg).
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B. Planificar: En base a la informacion recopilada se genera varios disefios y se los
evalla para determinar cudl de ellos cumple los requisitos técnicos, econdémicos,
financieros, medio ambientales y sociales. Posteriormente se determina los recursos
(humanos, econémicos, sociales) necesarios para el éxito, se crea un diagrama de
Gantt, se realizan los ajustes para cumplir de manera integral con el tiempo y los
recursos.

C. Crear: El trabajo colaborativo requiere tolerancia del grupo, buscando aspectos
positivos, la participacion de todos los integrantes para que el disefio cumpla con
estandares y marcas creados en la planificacion y garantizar su eficiencia en el uso
de recursos disponibles.

D. Evaluar: Se evalia la calidad del producto creado de acuerdo a estandares e
indicadores de la etapa de planificacién, se miden: los procesos, las salidas de cada
etapa, la gestion de recursos, el grado de relacion social del equipo de trabajo.

E. Autonomia: Es de vital importancia el trabajo colaborativo, los integrantes de cada
grupo deben coordinar el trabajo, realizar tareas de calidad en los tiempos solicitados,
apoyar en cada instancia o fase del ciclo de disefio, cooperar, de esta manera se
logra crear un producto de alta calidad utilizando los recursos de manera eficaz. Los

componentes basicos de la autonomia son:

= Aprender Haciendo: La mejor forma de aprender es creando algo para
adquirir conocimiento, para esto son imprescindibles las siguientes
consideraciones:

» El auto aprendizaje: El estudiante recibe cierta cantidad de informacion y
realiza un esfuerzo por apropiarse de los conocimientos relacionados a esa
informacion. EI EVA contribuye al auto aprendizaje mediante la inclusién de
videos, animaciones, simulaciones, textos pdf, textos hipermedia. El docente
presenta la informacion creando un escenario para la discusion, guia la
discusioén para obtener bases del conocimiento y genera problemas que hacen
gue el estudiante confronte la realidad y asimile los conocimientos. Cuando se
evalla al estudiante se deben promover tres etapas: la evaluacion al docente,
la autoevaluacién con la que el estudiante hace referencia al producto
obtenido en funcién de estdndares e indicadores y la co-evaluacion que
permite reconocer el trabajo de otros comparieros respecto del propio.
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= El Rol del profesor: La era actual exige al docente adaptarse de la etapa
conductista a la conectivista, es decir utilizar todas las herramientas virtuales
de la web 2.0 para un aprendizaje cooperativo. El profesor guia los problemas,
conduce al estudiante a obtener conocimientos, comparte la informacion,
escoge las fuentes de aprendizaje y motiva.

= Herramientas para los docentes: Los docentes pueden utilizar herramientas
web 2.0 para compartir informacibn como por ejemplo: MyEbook, Flickr,
Youtube, Xtranormmal, Scribd, Googlebooks, redes sociales, Slideshare,
blogs, wikis, foros, chats, videoconferencias.

» Aprendizaje colaborativo: Es la fase mas critica del proceso de aprender
haciendo, se lleva a cabo mediante la interaccién entre los miembros de un
grupo, donde los integrantes llegan a entender que son responsables del
aprendizaje de todo el equipo. Se debe cultivar la responsabilidad individual,
interdependencia positiva, habilidades de colaboracién, interaccion promotora,
proceso de grupo. Es importante crear grupos heterogéneos ya que promueve
el aparecimiento de destrezas nuevas en cada individuo. El tiempo para
obtener una solucién debe ser relativo al producto que se va a construir. Para
evaluar un producto se debe tomar en cuenta: el interés de los alumnos, que
el proyecto sea curricular o extracurricular, el tiempo de clase y horas extras,
el acceso a fuentes de informaciéon, el calendario escolar, el idioma de

intercambio, los recursos que demanda la construccién del proyecto.

1.7.2.5. Interaccioén

1.7.3.

Es la fase mas importante de la metodologia PACIE, debido a que el éxito del
aprendizaje radica en el alto grado de participacion de los estudiantes, los grupos, su

cooperacion, motivacion para construir el conocimiento.

Estructura de un Aula Virtual
Un EVA de calidad se debe distribuir en tres etapas que son: bloque 0 (PACIE), el
bloque 1 (Académico) y el bloque 2 (De cierre). A continuacion se describe cada uno

de los bloques:
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1.7.3.1. Bloque 0 — PACIE Cero

El blogue PACIE Cero (bloque 0), el mas importante dentro de este proceso
metodoldgico, se ha convertido en el eje de la interaccién dentro de un aula virtual y
la fuente del conocimiento cooperativo generado en una experiencia comun y
enriguecedora de los miembros de un grupo estudiantil. Este bloque consta de tres

secciones, las cuales son las siguientes:

A. Seccién de Informacién: Muestra informacion general sobre el curso, el tutor
y los procesos de evaluacion, recursos o actividades para conocer el aula. Es
recomendable elaborar un video del tutor con una breve explicacion de los
objetivos y metas del curso.

B. Seccién de Comunicacion: Explica el inicio de cada Unidad detallando los
trabajos que se realizaran en la semana, fija fechas de evaluaciones y
determina la forma de cooperacion en los trabajos.

C. Seccion de Interaccion: Es la méas importante del EVA, se realiza la
interaccion en el ambito social entre los estudiantes fuera del factor
académico, esto sirve para generar espacios de apoyo y experiencias

positivas como base del aprendizaje cooperativo.

La Figura 14 muestra un ejemplo del bloque 0 o PACIE Cero.

SFUNDAMENTALS

e"rlipse

@ Guia para Iniciar

Conozca a los Tutores
. Cartelera en Linea

@ Fresentacidn del Curso

@ Cafeteria Virtual

@ Rubrica de Evaluacion
) Dudas e Inquietudes

Figura 14. Bloque 0 - PACIE Cero.
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1.7.3.2. Bloque Académico — Bloque 1

Este bloque posee la informacién y contenidos en si de la materia, céatedra o
asignatura, los documentos que se quiere compartir, los enlaces hacia los cuales se
desea diversificar y la exposicion tematica a realizar. El estudiante es quien debe
descubrir el gusto por apropiarse de la informacion. Este bloque consta de cuatro

secciones, las cuales son las siguientes:

A. Seccién de Exposicion. Aqui consta la informacién que el estudiante
necesita conocer, esta informacion no debe ser repetitiva. Los contenidos
deben estar elaborados desde diversos puntos de vista para que el
aprendizaje sea critico. Se puede usar videos, archivos .pdf, enlaces a
paginas Web.

B. Seccién de rebote. En esta seccidn se crean las actividades necesarias para
gue el estudiante lea y asimile los documentos, videos, enlaces web que han
sido utilizados en la seccién de exposicidn. Las actividades sugeridas son
foros, blogs, wikis, salas de videoconferencias, chats, donde se comparte el
conocimiento. Para poder participar el estudiante tiene que haber asimilado la
informacion.

C. Seccion de Construccion. El estudiante debe justificar y defender las
posibles soluciones. Luego de conocer las soluciones planteadas mediante las
herramientas de la seccion de rebote el estudiante debe hallar la verdad, y
tener criterios para demostrar que su postura es correcta y si es errada
aprender, corregir y superarse. El tutor no debe interactuar, debe dejar que el
estudiante encuentre la verdad por sus propios medios y el apoyo de sus
comparnieros, tal como sucede en el mundo real.

D. Seccién de Comprobacién o Evaluacién. Se presentan actividades que
permiten conocer si el estudiante aprendid, asimil6 y comprendié los
contenidos expuestos. Puede estar asociado a una tarea, deber, practica de

laboratorio, exposicion con defensa u otras formas de evaluacion.

La Figura 15 muestra un ejemplo del bloque 1 o académico.
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CAFITULOOPCIONAL 0 -
¥

I
2 INTRODUCCION ALAFROGRAMACION

@ IMPORTANCIA DE LA PROGRAMACION Y DEL LENGUAJE JAVA
2 La Importancia de la Programacidn
) El Lenguaje de Programacion mas utilizado

= ALGORITMOS
B |@| Algoritmo Cajero Automatico
& Algontme Disparar un Arma
Caso Practico Algoritmos
B Solucién Caso Prictico Algontmos

= CONCEPTOS BASICOS UTILIZADOS EN LA PROGRAMACION

= ldentificacion de los Conceptos Basicos

L= EVOLUCION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
= Identificacion los Lenguajes de Programacion

=y Pregiinteme en Linea: Introduccicn a la Programacidn )
= AUTOEVALUACION INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Figura 15. Bloque 1 o Académico.

1.7.3.3. Bloque de Cierre
El bloque de cierre contribuye a culminar las actividades pendientes, a cerrar
procesos inconclusos, negociar desacuerdos en evaluaciones, a retroalimentar el
curso con la opinion de los estudiantes en referencia a contenidos y estructura del

aula. Este bloque consta de dos secciones, las cuales son las siguientes:

A. Seccién de negociacion: Se establece una negociacion entre el tutor y los
alumnos en forma directa e indirecta en relacion al cumplimiento de las
destrezas que debian desarrollar y el tiempo de aprendizaje. Se crea un foro
para que los estudiantes se despidan, conozcan en que procesos de sebe
realizar las mejoras y la imagen del tutor al finalizar el curso.

B. Seccién de retroalimentacién: El estudiante genera informacion en
encuestas para conocer si la interaccion, la respuesta del tutor y la

informacion fueron correctas, tal como se indica en la Figura 16.
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< Evaluacion del Curse
. La Despedida

Figura 16. Bloque 2 o de Cierre.

1.7.3.4. E-Learning

El objetivo de esta fase es detectar y corregir posibles problemas mediante la
interaccion con el usuario. El desafio de una aplicacion Web es poner a prueba su
uso en el Internet y la variedad de navegadores, sistemas operativos, plataformas
hardware y protocolos de comunicacién que forman parte de él, a fin de encontrar

errores y corregirlos. Las estrategias y tacticas a seguir son:

1. Revisar el Modelo de contenido para descubrir errores: Se revisan los
posibles errores del contenido de la aplicacion.

2. Inspeccionar el Modelo de Disefio para descubrir errores de navegacion:
Se revisan los posibles errores de navegacion probando que cada enlace lleve
al correspondiente recurso que solicita el usuario.

3. Aplicar pruebas de unidad a los componentes de proceso seleccionando
las paginas Web: En muchos casos la unidad comprobable mas pequefia es
la propia pagina Web. Muchas veces no es posible o practico comprobar
elementos méas pequefios como formularios, objetos, mapas de imagenes.

4. Construir la arquitectura y realizar pruebas de integracion: La estrategia
para la prueba de integracion depende de la arquitectura que se haya elegido.
En estructuras jerarquicas lineales, reticulares o sencillas, es muy similar a
como se integran los modulos del software convencional. En jerarquias
mezcladas o arquitecturas de red, es similar a los sistemas orientados a

objetos.
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5. Ensamblar y probar la aplicacion Web para conseguir una funcionalidad
global: Se hace una prueba de acciones visibles y de salidas reconocibles
para el usuario.

6. Implementar la aplicacion Web en una variedad de configuraciones
diferentes de entornos y comprobar asi la compatibilidad con cada
configuraciéon: Se lleva hace una matriz de referencias cruzadas con
sistemas operativos, plataformas de hardware, navegadores y protocolos de
comunicacion. Se hacen pruebas para cubrir los errores asociados con todas
y cada una de las configuraciones posibles.

7. La aplicacion web se comprueba con una poblacién de usuarios finales
controlada y monitoreada: Se hacen grupos de usuarios con asignacion de
roles, un uso intensivo de la aplicacién y se evallan los resultados, para ver
errores de contenido, navegacion, usabilidad, compatibilidad, fiabilidad y

rendimiento.

1.8. Aprendizaje y Trabajo Colaborativo

El aprendizaje y trabajo colaborativo se refiere a la formacién de grupos o equipos de
trabajo atendiendo a ciertos objetivos de aprendizaje. La base del modelo es que todos y
cada uno de los participantes del grupo intervienen en todas y en cada una de las partes del
proyecto o problema a resolver (LAGE F., 2001). El aprendizaje y trabajo colaborativo segin
Johnson & Johnson (2004), se basan en el desarrollo cognitivo, comportamiento e
interdependencia social. A continuacién se describen algunas teorias que sustentan este
trabajo: (1) El desarrollo cognitivo basado en las teorias de Piaget (1972) y Vygotsky, (1979)
las cuales se fundamentan en las premisas de que las personas cuando cooperan en un
medio ambiente, se les ocasionan un desequilibrio cognitivo, que estimula el desarrollo del
aprendizaje; (2) En relacién al comportamiento Piaget (1969) menciona que los componentes
figurativos y operativos de la inteligencia son producto de actividades intelectuales o
perceptivas y no pueden ser reducidas a estructuras heredadas o a la naturaleza de
estimulaciones ambientales. Se puede observar aqui la importancia de involucrar al
estudiante en actividades de formacion y aprendizaje evitando el aprendizaje enciclopédico,
promoviendo sobre todo actividades de ensefianza mutua entre sus comparieros de equipo y
el aprendizaje colaborativo; (3) En relacion a la interdependencia social, en cambio se da

cuando los individuos comparten una meta en comun y el éxito de cada persona se ve
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afectada por las acciones de los demés. (DEUTSCH, 1962), (JOHNSON & JOHNSON, 1989),
(JOHNSON & JOHNSON, 2004).

1.9. El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Barrows H.S (1986) define al ABP como “un método de aprendizaje basado en el
principio de usar problemas como punto de partida para la adquisicién e integracion de los
nuevos conocimientos”. En esta metodologia los protagonistas del aprendizaje son los
propios alumnos, que asumen la responsabilidad de ser parte activa en el proceso. En el
mismo contexto, Prieto L. (2006) defendiendo el enfoque de aprendizaje activo sefiala que
“el aprendizaje basado en problemas representa una estrategia eficaz y flexible que, a partir
de lo que hacen los estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje universitario en
aspectos muy diversos”. Asi, el ABP ayuda al alumno a desarrollar y a trabajar diversas
competencias. Entre ellas, de Miguel M. (2005) destaca: (1) Resolucién de problemas; (2)
Toma de decisiones; (3) Trabajo en equipo y dentro de él Habilidades de comunicacién
(argumentacion y presentaciéon de la informacion) y desarrollo de actitudes y valores:

precision, revision, tolerancia, etc.
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CAPITULO Il

2. METODOLOGIA Y DIAGNOSTICO DE LA INVESTIGACION

Las metodologias de la investigacion para el desarrollo del proyecto educativo, es el
marco referente usado para disefiar, planificar, ejecutar y evaluar el proceso de creacion del
curso en linea, a través de acciones y actividades que permiten llevar adelante el
desarrollo de la propuesta y también alcanzar los objetivos planteados. El contexto
referencial hace énfasis en el area operativa del proceso de investigacion a través de

procedimientos técnicas y herramientas utilizadas para la elaboracion del curso on-line.

2.1. FUENTES DE LA INFORMACION

Las fuentes de la informacion para la elaboracion de este proyecto son todos los
diversos tipos y recursos de datos formales e informales, orales, fisicos y electrénicos que

sirvieron para el acercamiento al tema de investigacion.

2.1.1. FUENTES PRIMARIAS

Para corroborar los beneficios pedagoégicos del curso piloto on-line “Fundamentos de
programacion en Java”, se solicito una evaluacion de los estudiantes de Ingenieria
Electronica. Se tomaron a los 24 estudiantes matriculados, que interactuaron en un EVEA de
Moodle con mundo virtual Second Life, a través de la Plataforma Avatar Classroom.

2.1.2. FUENTES SECUNDARIAS

Las fuentes secundarias ofrecieron informacién recopilada, sintetizada basada en
analisis de documentos originales, es decir los textos, articulos, publicaciones encontradas
en los diferentes tipos de documentos sobre elaboracion del curso on-line. Este marco facilitd
y ayudé a maximizar el acceso a la informacion sobre las diversas teorias y técnicas

analizadas en este proyecto de investigacion.
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2.2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Después de plantear la sintesis conceptual del trabajo y sustentarla tedricamente, el
siguiente paso es el referente a los recursos con los cuales se establece la metodologia del
trabajo, que permitan la recoleccion y andlisis de la informacién, para comprobar las ideas

previas, es decir, como se desarroll6 la investigacion.

2.2.1. METODOS

Las principales estrategias metodolégicas que sirvieron de soporte en el desarrollo
de este proyecto investigativo a través de un proceso estructurado, de una manera légica
que oriente y ayude a la realizacion del curso on-line y al cumplimiento de los objetivos

planteados fueron:

2.2.1.1. METODO HISTORICO LOGICO

Este método permite conocer el objeto de investigacion para poder realizar las etapas
I6gicas de la elaboracién de esta propuesta por lo cual esta estrategia de investigacion fue
utilizada a lo largo del desarrollo total del proyecto empezando por la introduccion, en la
construccién de la fundamentacion tedrica, en la realizacidn concreta de la propuesta, para

finalizar con el planteamiento de las conclusiones y recomendaciones del trabajo realizado.

2.2.1.2. METODO DE OBSERVACION

Mediante la aplicacibn de este método se pudo percibir directamente las
caracteristicas existentes de la problematica planteada, se tuvo un acercamiento de la
realidad de la asignatura de Programacion Il (Java Fundamentals) del Departamento de
Ciencias de la Computacion de la ESPE. La finalidad de la observacion fue conocer mas de
cerca la realidad y el contexto en el cual se desarrolla el proceso de la ensefianza-
aprendizaje. Este método se lo utilizé en la realizacion del diagndstico de la investigacion y
durante el proceso del trabajo de campo mediante la técnica de la encuesta.
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2.2.1.3. METODO INDUCTIVO

El método inductivo es un procedimiento que se lo utiliz6 en el desarrollo de la
introduccion, en el planteamiento del problema y en la formulacion de objetivos, general
como especificos. Este método conllevd un andlisis ordenado, coherente y l6gico del
problema de la investigacion. El objetivo de este método fue llegar a las conclusiones que
estén en relacién con las premisas propuestas. Este método también se lo aplico en el
analisis de la temética y los contenidos dentro del desarrollo del capitulo del marco teorico.
Ademas en el estudio de fenédmenos y las situaciones especificas del desarrollo del curso
on-line tales como el andlisis y seleccién de las herramientas de programacion y multimedia

a utilizarse en la realizacion del proyecto.

2.2.1.4. METODO DEDUCTIVO

El método deductivo se lo aplic6 en esta investigacion en el planteamiento y
desarrollo de proposiciones y preceptos generales para llegar a aspectos especificos, es el
caso del desarrollo del segundo capitulo, en el desarrollo de las estrategias metodoldgicas
de esta investigacion. Este método permitié que los enunciados particulares y los contenidos
generales se vuelvan mas concretos. Asi la teoria general sobre las TIC y los cursos on-line

sean especificos para la realizacion de este proyecto.

2.2.1.5. METODO ANALITICO

Este proceso del conocimiento se utilizdé en una forma permanente en esta
investigacion que se inicia por la introduccion, la identificacion del problema de estudio,
planteamiento de los objetivos, en el desarrollo del marco tedrico, en el desenvolvimiento de
las estrategias metodolégicas, en el desarrollo de la propuesta y terminando en las

conclusiones.
2.2.1.6. METODO SINTETICO
El método de sintesis se lo aplicé en la elaboracion de este curso on-line a lo largo

de todo este proceso a partir de la identificacion de cada una de las circunstancias

analizadas para llegar a la explicacion de los principios y las consecuencias que sirvié para
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sintetizar la informacién y los contenidos de estudio que se lo aplico en la realizacion del
capitulo del marco teodrico, la realizacion de las conclusiones y en la concretizacién de todo

el proceso de la propuesta.

2.2.1.7. METODO SISTEMICO

El método sistémico permitié la elaboracion del curso on-line y su relacion con las
partes que la conforma a través de principios basicos y normas de utilizacion dentro del

proceso de la elaboracion de esta propuesta de investigacion.

2.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para la realizacion de este proyecto se utilizO como técnica de recoleccion de

informacion de las fuentes primarias a la encuesta.

2.3.1. LA ENCUESTA

Con esta técnica se logré la recopilacion de los datos sobre la evaluacion del curso
piloto on-line “Fundamentos de programacién en Java”, a un grupo de estudiantes de
Ingenieria Electrénica y se tomaron a los 24 estudiantes matriculados en un curso presencial,
gue interactuaron en un EVEA de Moodle con mundo virtual Second Life, a través de la
Plataforma Avatar Classroom, para posteriormente realizar el procesamiento y analisis de

resultados y terminar con las conclusiones.

2.3.2. LA ENTREVISTA

Con esta técnica se logro la recopilacién de los datos sobre la evaluacion del curso
piloto on-line “Fundamentos de programacion en Java” de acuerdo a la Ficha de Simplificada
Catalogacion y Evaluacion de Programas Educativos propuesta por Pere Marqués (2002) de
la Universidad Auténoma de Barcelona de Espafia; la misma que se la aplicé a dos
profesores de la asignatura de Programacion Il que ensefian en la Carrera de Ingenieria

Electrénica y que pertenecen al Departamento de Ciencias de la Computacion de la ESPE,
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para posteriormente realizar el procesamiento y analisis de resultados y terminar con las

conclusiones.

2.4. PLAN DE MUESTREO
2.4.1. POBLACION

La poblacion sujeto del proyecto del curso piloto online “Fundamentos de
programacion en Java” esta compuesta por estudiantes de 7 paralelos de un curso de
Programacion Il de varias Carreras de Ingenieria de la ESPE, cuya poblacion es de 168
alumnos, donde 3 paralelos corresponden a la Carrera de Ingenieria Electrénica. Por
cuestiones de planificacion las autoridades del Departamento de Ciencias de la Computacién
de la ESPE nos facilitaron 8 estudiantes (mujeres y hombres) de cada paralelo, dando un
tamafio de la poblacibn de 24 estudiantes, ademas de dos Profesores del area de
Programacion que también dictan esta asignatura en los otros dos paralelos de la Carrera de

Ingenieria Electrénica.

2.4.2. MUESTRA

Para calcular el tamafio de la muestra de los estudiantes desde el 2do grado hasta el

6to grado se utilizé la siguiente formula:

3 Nog?Z?
" (N —1)e? + 222

n

Donde:

n = el tamafo de la muestra.

N = tamafio de la poblacion (en este caso 25).

o = Desviacion estandar de la poblacién, que en este caso es un valor constante de 0,5.

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza que en este caso se lo toma en relacion al
95% de confianza que equivale a 1,96.

e = Limite aceptable de error muestral, que en este caso es un valor del 9% (0,09).
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3 25 % 0,52 x 1,962
"= 24 % 0,092) + (0,52 x 1,962)

n = 24,01

Por lo tanto la encuesta de evaluacion en base a los niveles de dificultad del
videojuego aplicado a los estudiantes, cuyo tamafio de la muestra es el siguiente: 24

estudiantes.

Para la encuesta a los docentes se utilizé el mismo nimero de la poblacién ya que es

muy pequefia, siendo el tamafo de la muestra igual a 25.

2.5. TRABAJO DE CAMPO

Se realizd la visita IN SITU a los laboratorios del Departamento de Ciencias de la
Computacion, donde se dictan las materia del Area de Programacion, como es el caso de
Programacion Il, los dia del 09 al 13 de Junio del afio 2014, en la que se pudo ejecutar la
evaluacion del curso on-line y la entrevista correspondiente a los otros dos profesores de

esta materia.

2.6. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

2.6.1. EVALUACION A ESTUDIANTES

Para la evaluacién del curso piloto online “Fundamentos de programacion en Java”,
se receptd una muestra aleatoria a 24 adultos (hombres y mujeres) comprendidos entre las
edades de 18 a 30 afios de la Carrera de Ingenieria Electrénica, con la finalidad de conocer
el nivel de aceptacién del curso, como un generador desafiante al proceso mental cognitivo
de los aprendizajes y al desarrollo de destrezas y habilidades en los estudiantes de las
Carreras de Ingenieria. Mediante el curso on-line que estd enfocado al desarrollo del

pensamiento abstracto, al razonamiento l6gico; el desafio es completar el curso y aprobar la
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materia, el mismo que consta de dos bloques: 1) El primer bloque denominado bloque 0; 2)
El segundo bloque denominado académico. Para esto se aplicé un instrumento de medicién
estadistico de observacion directa en varias computadoras conectadas a través de Internet,
en un mismo tiempo determinado, a través del acceso al curso sobre el EVEA Moodle en

conjunto con la Plataforma Avatar Classroom para trabajar en el mundo virtual Second Life.

2.6.3. ENTREVISTA A LOS DOCENTES

Se realiz6 la entrevista con los otros dos profesores de la materia de Programacion Il de
la Carrera de Ingenieria Electronica que cubren con el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes que toman dicha asignatura que tiene un valor de 6 créditos, en base a la
matriz de evaluacion de la Ficha de Simplificada Catalogacion y Evaluacién de Programas
Educativos del Dr. Pere Marqués de la Universidad Autbnoma de Barcelona (2002), que

consta en el Anexo 1y donde se han considerado los siguientes aspectos:

a) Aspectos pedagdgicos y funcionales
b) Aspectos técnicos y estéticos
¢) Recursos didacticos que utiliza

d) Esfuerzo cognitivo requerido

2.7. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

2.7.1. EVALUACION A LOS ESTUDIANTES

Para corroborar los beneficios pedagdégicos del curso piloto online “Fundamentos de
programacion en Java”, se solicitd una evaluacion de los estudiantes de Ingenieria
Electrénica. Se tomaron a los 24 estudiantes matriculados, que interactuaron en un EVEA de

Moodle con mundo virtual Second Life, a través de la Plataforma Avatar Classroom.

Los instrumentos de medicion evaluaron lo siguiente: Organizacién, se refiere a la
estructuracion pedagoégica del contenido, orden de las unidades, temas y subtemas.

Contenidos y su utilidad, se refiere a si los contenidos fueron utiles y acorde con los

71



ejercicios planteados o propuestos. Empleo de casos practicos, se refiere a las tareas
planteadas como deberes que consisten en la solucion de programas. Uso de medios
multimedia, se refiere a que el contenido es interactivo que incluya medios multimediales
como texto, animacion, video, imagenes, sonido. Utilizacibn de dinamicas de grupo,
sobretodo en el ambiente virtual antes de comenzar una sesién de foro se hace una
actividad motivacional. Duracion, se refiere al tiempo del curso. Material empleado, se refiere

al contenido presentado en el curso y en las sesiones de foros.

Se realiz6 una valoracién categoérica respecto al tutor del curso en cuanto a: Manejo de
explicaciones tedricas, se refiere a diapositivas presentadas. Realizacion de practicas, se
refiere a si el tutor plantea ejercicios practicos. Incentivo al trabajo colaborativo, se refiere a
si se hacen actividades en grupo o de colaboracién. Conocimiento técnico, si el tutor conoce
o domina la materia. Comunicacion, si el tutor mantiene seguimiento y comunicacion con sus
alumnos es decir si esta siempre pendiente del foro de dudas e inquietudes y al
acompafamiento durante el curso. Motivacion, también se refiere a la capacidad del tutor en

conseguir el interés de los estudiantes.

Finalmente, se evaluaron los cuatro items mas importantes de aprendizaje y trabajo
colaborativo: Motivacion, participacion, asimilacion y aplicacion. Esto consisti6 en una
autoevaluacién para el estudiante, si se ha visto motivado a seguir el curso, si ha participado
en los foros y actividades grupales, si con la experiencia del curso ha logrado la asimilacion

de conocimientos y si los ha aplicado en casos practicos.

Luego de procesar estadisticamente las respuestas y de analizar las encuestas realizadas al

finalizar el curso, se pudo determinar que:

a) 20 de 24 estudiantes consideraron que el curso cumplio, de forma excelente, con los
objetivos que se habian propuesto;

b) El 100% de los estudiantes estuvieron satisfechos o completamente satisfechos con
los contenidos vistos en el curso durante el periodo de tiempo asignado;

¢) En relacion al contenido del curso, organizacion, contenidos, etc., se alcanzé un nivel
de cumplimiento de al menos el 80%, siendo el parametro mas bajo la utilizacion de

dinamicas de grupo;
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d) Se realiz6 una valoracién categorica respecto al tutor del curso en cuanto cuyos
resultados alcanzados muestran también un nivel de cumplimiento de al menos el
80%:;

e) Finalmente, se evaluaron los cuatro items mas importantes de aprendizaje y trabajo
colaborativo: Motivacion, participacion, asimilacion y aplicacion. Los resultados
tabulados y graficados son claros al respecto (ver Tabla 8 y Figura 17).

Tabla 8. Resultados de la evaluaciéon del Curso Online.
1 2 3 4 5 Calificacion

Aplicacion 0 0 2 1 21 |95.83%
Motivacién |0 0 0 8 16 [93.33%
Asimilacion |0 0 0 10 (14 |91.67%
Participacion |0 1 4 12 |7 80.83%

Participacion

Asimilacion

Motivacion

Aplicacién

70% 75% 80% 85% 90% 95% 100%

Figura 17. Evaluacion de resultados Curso Online.

2.7.2. ENTREVISTA A LOS DOCENTES

En base a la matriz de evaluacién de la Ficha de Simplificada Catalogacion y
Evaluacion de Programas Educativos del Dr. Pere Marqués de la Universidad Autonoma de
Barcelona (2002), se obtuvieron los siguientes resultados en la Tabla 9.




Tabla 9. Resultados del Test de Analisis de Confiabilidad.

Criterio F Test
Aspectos pedagdgicos y funcionales 1,90
Aspectos técnicos y estéticos 1,75
Recursos didacticos que utiliza 1,85
Esfuerzo cognitivo requerido 1,77

2.8. PROBLEMAS Y ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

2.8.1. PROBLEMAS

De acuerdo a los datos obtenidos en la evaluacion aplicada a los estudiantes de la Carrera
de Ingenieria Electronica de la ESPE, que toman la materia de Programacion Il (Java
Fundamentals), se conocié que las clases de Programacion son muy complejas y poco
motivantes por la falta de material educativo en formato digital con todo el contenido de la
materia asi como con ejercicios resueltos con diferentes niveles de dificultad, desde un nivel
principiante, pasando a un intermedio hasta llegar a un nivel avanzado. Varios profesores de
las materias de programacién solo repiten los problemas resueltos de algunos libros de
programacion y los problemas propuestos les dejan de deber a los estudiantes. Pocos
profesores del Area de Programacion tienen una buena pedagogia de ensefianza, donde
despiertan el interés y el gusto por aprender estas materias. Lastimosamente los materiales
didacticos y los recursos de aprendizaje con los cuales cuentan los profesores son limitados
y no se aprovecha de una forma efectiva los avances y adelantos tecnoldgicos al servicio de

la educacion superior.

2.8.2. REQUERIMIENTOS

En vista de los resultados marcados en las encuestas y en las entrevistas se conoce
gue en el Departamento de Ciencias de la Computacion de la ESPE y en el area de
Programacion, tanto en los estudiantes como en los docentes hay una apertura para
involucrar las TICs al proceso de ensefianza-aprendizaje y de acuerdo a los resultados se
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evidencia la necesidad de elaborar cursos on-line en el campo tecnoldgico y de la ingenieria,
gue sirvan de soporte como material educativo electronico interactivo en base a los objetivos
de aprendizaje de las unidades teméticas de las asignaturas del &rea de Programacion, que
involucren al alumno como actor de su propia formacion, a través del uso de aulas virtuales
y cursos on-line como parte de los contenidos de estudio que se reciben en estas materias y

que motivan al aprendizaje.

2.9. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

2.9.1. OPERATIVA

El responsable de la realizacion del proyecto es la sefiora Ingeniera Margarita Elizabeth
Zambrano Rivera, y dos docentes de la asignatura de Programacion Il (Java Fundamentals)
colaboraron en la evaluacion del curso on-line y también particiapron 24 estudiantes entre 18
y 30 afios, de la Carrera de Ingenieria Electronica de la ESPE, que participaron activamente
en el proceso de informacién y evaluacion del aplicativo de software educativo, por lo tanto

operativamente es factible el proyecto.

2.9.2. ECONOMICA

Los recursos econdmicos que formaron parte del desarrollo del proyecto fueron los que

se muestran en la Tabla 10.

Tabla 10. Presupuesto para la realizacién del Trabajo de Titulacion en dolares (USD).

Recursos 250 250 250 250 250 1250
tecnolégicos de
hardware
(computadora e
Internet)

Recursos 50 50 50 50 50 250
tecnolégicos de
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software (licencias
educativas)
Recurso humano 800 800 800 800 800 4000
Material bibliogréafico 25 25 25 25 25 125
y fotocopias
Papeleria 20 20 20 20 20 20
Viaticos, pasajes 40 40 40 40 40 200
Impresiones 20 20 20 20 20 100
Encuadernacion 50 50
Elaboracion del 550 550
curso on-line
TOTAL 6545

Ademas se toma en cuenta el factor tiempo que entra en esta categoria, donde el
tiempo aproximado de duracion del proyecto fue de cinco meses, luego de haber sido
asignado el tutor de tesis. Para el desarrollo del curso on-line se considera un costo
promedio. El responsable del proyecto contd con los fondos econdémicos sefialados, por lo

cual el desarrollo del proyecto fue factible.

2.9.3. TECNOLOGICA

2.9.3.1. SOFTWARE

Para la realizacion del presente proyecto que consisti6 en un curso on-line de Java
Fundamentals, se utiliz6 el siguiente software: a) Windows 7, como software de sistemas
operativos; b) Netbeans, como herramienta de programacion para Java; c) EXE Learning,
como herramienta de autor; d) Adobe Fireworks, como herramienta de disefio grafico en 2D;
d) Adobe Dreamweaver, como herramienta de disefio paginas Web y manejo de archivos
planos tipo XML; e) Adobe Flash, como herramienta de animacion; f) Power ISO, para la
generacion de los archivos de empaquetado e instalacion; g) Moodle como Plataforma de
Teleformacion.de E-learning; h) Second Life como Plataforma de creacion de mundos

virtuales; i) La Plataforma Avatar Classroom para integrar Moodle con Second Life; |) Base
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de Datos My SQL para almacenar la informacion del curso on-line en las plataformas de

aulas y mundos virtuales.

2.9.3.2. HARDWARE

Para la ejecuciébn de este proyecto se contd con la ayuda tecnoldgica de una
computadora SAMSUNG con un procesador de 1.6GHz Intel Core i5, con una capacidad en
disco duro de 300 GB y 4 GB de memoria RAM, ademas de una computadora de escritorio
LG con un procesador 1.4 GHz Intel Core i3 de 300 GB de memoria de almacenamiento en
el disco duro y 4GB de memoria RAM. Por cuanto se conté con el software y el hardware

necesario para este proyecto, tecnolégicamente fue viable.
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CAPITULO 1l

3. PROPUESTA

3.1. ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Programacion Il (Java
Fundamentals), en el Departamento de Ciencias de la Computacion de la Universidad de las
Fuerzas Armadas — ESPE, los docentes utilizan un texto guia de Programacion propuesto
por el area que pocos estudiantes tienen a su alcance. Ademas se utilizan varios libros y
repositorios digitales que se encuentran en la biblioteca, que los estudiantes pueden revisar,
pero no todos estos libros tienen todos los contenidos que cubre la asignatura. Para el
semestre Marzo 2014 — Agosto 2014, se tuvieron tres paralelos para la Carrera de Ingenieria
Electrénica, cada uno compuesto por 24 estudiantes, dando un total de 72 estudiantes, con

los cuales se pudo probar el curso-on line desarrollado.

De acuerdo a la recopilacién de datos y al diagndstico realizado en los tres cursos de
Programacion Il de la Carrera de Ingenieria Electronica a través de una encuesta de
evaluacién del curso on-line y luego de aplicar una entrevista a los otros dos profesores de
esta asignatura, se pudo determinar que la ensefianza de la Programacién en forma general
resulta compleja y un tanto desmotivador por la falta de contenidos interactivos y problemas
resueltos que sirvan de guia para el desarrollo de la materia y para cumplir a cabalidad con
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes y llegar a alcanzar los objetivos
planteados en la materia, los cuales incluyen también el uso de la Plataforma Virtual de la
ESPE, la cual casi no tiene contenidos didacticos para las diferentes asignaturas de
ingenieria que se imparten en la ESPE.

3.2. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

En funcién de los antecedentes analizados, surge la necesidad de la elaboracién de

un curso on-line guia digital que venga a enriquecer los recursos didacticos con los cuales
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cuenta el docente, utilizando las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y ademas el
maestro pueda hacer de su labor diaria, una practica mas dindmica e interactiva, haciendo
del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacion Il una experiencia motivante y
significativa para el estudiante, utilizando Plataformas de Teleformacion o E-learning con la

incorporacion de Mundos Virtuales.

En la actualidad, los soportes tecnolégicos facilitan la labor del docente y crea nuevos
espacios en donde los estudiantes pueden interactuar por si solos, haciendo de esta
actividad una practica mayormente vivencial, para finalmente referirse al rol del docente

como facilitador en la adquisiciéon del conocimiento.

3.4. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Actualmente, se vive una etapa de expansion y evolucion de las Tecnologias de
Informacion y de la Comunicacion (TICs), que genera una profunda transformacién en
nuestra forma de vivir y de relacionarnos con todas las areas del conocimiento. Sin embargo,
debe quedar claro que si bien, la tecnologia esta influyendo en la conformacién de un nuevo
tipo de mundo, las TICs aplicadas a la educacion deben también alinearse a los cambios
pedagdgicos y al trabajo del docente en el aula, en modelos de educacién presencial, semi-

presencial, a distancia y virtual.

El aparecimiento de nuevas tendencias como la “sociedad en la red”, la “sociedad de
la informacién”, la “sociedad del conocimiento” (LUND & RASMUSSEN, 2010), hacen que el
papel del docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje (E/A) sea cada vez mas activo y
competente. Le exige convertirse en un guia o facilitador, en un planificador y creador de
nuevas experiencias de aprendizaje, que cambia sus practicas tradicionales por la incursiéon
en nuevos modelos educativos centrados en el estudiante. Uno de los modelos que se han
venido utilizando para este fin son los entornos virtuales de aprendizaje. Estos entornos
conocidos también como sistemas de gestibn de conocimiento (LMS) posibilitan la
interactividad entre profesores y estudiantes fomentando el aprendizaje colaborativo. Estos
sistemas utilizan herramientas de comunicacion y permiten disefiar contenidos y actividades
de aprendizaje a la medida que estén disponibles en la red 24/7 al alcance de los

estudiantes que siguen carreras de ingenieria.
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La comunidad académica y cientifica se ha preocupado por innovar los entornos
virtuales de aprendizaje en la ensefianza superior. Algunas investigaciones como (BARAJAS,
2003), (GARCIA F., 2003), (CALDERA, J., et. al., 2008), (SALINAS, J., 2004), (FERRO, C.,
et. al., 2009) sefialan la vision, desarrollo, ventajas y problemas del aprendizaje virtual en la
educacion superior y las estrategias para superar dichos inconvenientes. Otros trabajos han
demostrado el uso efectivo de cursos en linea como parte del curriculo académico en el
proceso de E/A de asignaturas técnicas de ingenieria (AYALA, E., et. al., 2014), (LOSSADA
M. & RODRIGUEZ E., 2012), (GRANDA A., 2010). Resulta oportuno citar a los trabajos de
(SANZ C. et. al., 2008), (JOHNSON, D., 2004), (LUND, A. 2010) que apoyan la incorporacion
de actividades en base al aprendizaje colaborativo y cooperativo en entornos virtuales. En el
trabajo de (JABBAR-FAHAD M., 2009) se expone la importancia del uso de herramientas
Web 2.0 para el aprendizaje colaborativo. Finalmente (PRIETO L., 2006), (MIGUEL M.,
2005) y (DIAZ BARRIGA F., 2005) sefialan la necesidad de aplicar el aprendizaje basado en
problemas (ABP) dentro del proceso de E/A de los estudiantes de diferentes niveles de
formacion académica. (GUERRA D., 2012) y (SANZ C., et. al.,, 2014) han desarrollado
cursos en linea en diferentes areas del saber y donde se expone la experiencia en trabajo
colaborativo utilizando Moodle con el mundo virtual Second Life a través de la Plataforma de
Comunicacién SLOODLE. Este fue un proyecto Open Source y es el predecesor de la

Plataforma Comercial Avatar Classroom.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, esta investigacion trata de
responder al siguiente cuestionamiento ¢El disefio de actividades de aprendizaje
colaborativas implementadas de manera conjunta tanto en un EVEA como en un mundo
virtual, mejora el aprendizaje tedrico-practico de asignaturas relacionadas a areas técnicas y

de ingenieria?

El presente proyecto tiene como objetivo disefiar e implementar un curso en linea de
Fundamentos de Programacion en Java enfocado a estudiantes de las carreras de ingenieria
utilizando Moodle integrado en la Plataforma Avatar Classroom para interactuar con el
mundo virtual Second Life y trabajar con actividades de aprendizaje colaborativas. Para
llevarlo a cabo se inicié con la investigacion descriptiva de la integracién del Moodle con
Second Life a través de la Plataforma Avatar Classroom, asi como también del disefio de

actividades de aprendizaje colaborativas en un LMS con mundos virtuales. Seguidamente,
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se cumplio las fases de la Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos (OOHDM)
propuesta por (ROSSI G., 1996) y su aplicabilidad para el disefio navegacional y de contexto
de la aplicaciéon. Ademéas se cumplié con las fases de la Metodologia de trabajo en linea
Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccion, E-Learning (PACIE) de la Fundacién FATLA
propuesta por (CAMACHO P., 2008) que hace referencia a la estructuracion del aula virtual y
del disefio de los cursos en linea. Esto se considera que es adecuado porque mantiene una
apropiada organizacion tanto del aula como del curso. Sin embargo se ha hecho una
adaptacion para que complemente la parte instruccional que no tiene la Metodologia
OOHDM. Finalmente se implement6 los contenidos del curso en la herramienta de autor EXE
Learning y las actividades de aprendizaje colaborativas se las disefié y se las desarroll6 en
Second Life a través de la Plataforma Virtual Classroom. Los resultados muestran que este
programa mejora el proceso de E/A de los estudiantes que toman la asignatura de
Programacion | (Fundamentos de Java) y su comprension en la resolucion de problemas de

algoritmos de programacion.

Como principal contribucion se ha logrado interactuar el EVA de Moodle con el
mundo virtual Second Life a través de la Plataforma Avatar Classroom, la cual permite la
comunicacion entre el profesor y los estudiantes que toman el curso en un aula virtual sobre
Moodle y que realizan actividades de aprendizaje colaborativo con sus avatars en el mundo

virtual de Second Life.

3.4.1. HERRAMIENTAS DE SOFTWARE UTILIZADOS

1. SISTEMA OPERATIVO

Los sistemas operativos sobre los cuales corren la aplicacion del videojuego
educativo son Windows 7 y 8 que son parte de la familia de sistemas operativos
desarrollados por la empresa Microsoft para gestionar los recursos de hardware y proveer
servicios a los programas de aplicacion. Ademas la aplicacién corre sobre otros sistemas
operativos como GNU/Linux, Mac OS X, OS/2 con un software de virtualizaciébn como el

Oracle VM VirtualBox, para que funcione adecuadamente la aplicacion.
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2. Exe-learning

Es el programa matriz que sirvid de base para la elaboracion de este curso on-line para
realizar las interfaces graficas de usuario. Exe-learning es una herramienta que permite crear
libros digitales, guias digitales, tutoriales interactivos con un gran nivel profesional. Esta
herramienta permite ir creando un libro a través de unidades, secciones, actividades y
paginas que forman capitulos y luego forman un todo. Ademas este programa permite
importar archivos elaborados con otras herramientas de diferentes caracteristicas como
videos, audio, imagenes, texto libre. También tiene la facilidad de incluir las actividades
detalladas de la guia como actividades de lectura, actividades desplegables, galeria de

imégenes, preguntas de seleccién mdltiple, cuestionario SCORM, etc.

3. Editor de Texto Microsoft Word

Esta herramienta es un software que sirve para el procesamiento de textos y fue
utilizado para procesar los contenidos del videojuego educativo ya que maneja varios tipos
de formatos como el cominmente llamado DOC cuya extensién de archivo es “.doc” y “.docx”
y el formato RTF (Rich Text Format o Formato de Texto Enriquecido) cuya extensién de
archivo es “.rtf" utilizado para intercambio de datos entre Microsoft y Apple, entre los

formatos mas utilizados.

4. Power Point

Esta es una herramienta muy util para crear presentaciones profesionales, ademas de que
es muy conocida y de facil acceso. Este programa permitié realizar muchas actividades a
través del uso de varios recursos como presentar imagenes, texto, formas y permite importar
audio, video y también permite realizar hipervinculos con otras actividades y con otras
herramientas. Con este programa se realizaron varias actividades como presentaciones,
para luego ser transformadas en archivos de formato de video MPG4 y también esta
herramienta permite entrelazar las actividades realizadas con el programa matriz del curso

on-line y la Plataforma de Teleformacion de E-learning.
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5. Hot Potatoes

Es un sistema para crear ejercicios educativos que pueden realizar posteriormente a través
de la web. Los ejercicios que crea son del tipo respuesta corta, seleccion mdultiple, rellenar
los huecos, crucigramas, emparejamiento y variados. Su licencia no es libre, pero a partir del
1 de septiembre de 2009 se distribuye la version sin limitaciones a través de la seccion
Descargas de su sitio web. Hot Potatoes esta creado por el centro de humanidades y
computaciéon de la Universidad de Victoria, en Canada. Para asuntos comerciales se ha

creado la empresa Half-Baked Software Inc.

6. Camtasia Studio

Camtasia Studio es un programa que sirve para grabar lo que sucede en la pantalla del
ordenador y de esa manera crear presentaciones y tutoriales visuales. Las presentaciones
visuales siempre son mas llamativas que las presentaciones por palabras. Con Camtasia
Studio se puede crear presentaciones visuales de manera sencilla y facil. Su manejo es muy
simple ya que solo con presionar el botén de grabacién es suficiente para que Camtasia
Studio comience a grabar lo que sucede en la pantalla de la PC y de esta manera se puede

grabar tutoriales explicando la utilizacion de una herramienta o aplicacion.

7. Microsoft Visio como Herramienta Case

Es un software de dibujo vectorial. Visio comenzé a formar parte de los productos de
Microsoft cuando fue adquirida la compafia Visio en el afio 2000. Las herramientas que lo
componen permiten realizar diagramas de oficinas, diagramas de bases de datos, diagramas
de flujo de programas, UML, y también permite iniciar al usuario en los lenguajes de
programacion. Esta herramienta se la utiliz6 para realizar los diagramas de casos de uso y
de secuencia del videojuego educativo.

8. LSL Scripting
El Lenguaje de Script Linden (Linden Script Language — LSL) es un poderoso y novedoso

lenguaje de programacion, basado en el lenguaje de programacion C, pero utiliza un

manejador de modelos de estados de eventos.
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3.4.2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA

La propuesta incluye el desarrollo de un curso on-line de Programacion Il (Java
Fundamentals), el cual esta dividido en dos bloques: a) el bloque 0 o bloque Introductorio y
b) el bloque académico. El bloque académico a su vez esta organizado por seis lecciones o
unidades didacticas y cada una de estas unidades didacticas incluye: a) guia de estudio; b)
contenido de la unidad; c) actividades de aprendizaje y d) rubrica de evaluacion. Este curso
utiliza herramientas de colaboracién como foros y chats que permiten elaborar actividades de
aprendizaje colaborativas que son implementadas sobre la Plataforma de Moodle como de

Avatar Classroom, la cual permite enlazar el curso al mundo virtual de Second Life.

1.4.3. DISENO E IMPLEMENTACION DEL CURSO ON-LINE

En esta seccion se muestra como se disefié e implement6 el Curso on-line de Java,
el cual consta de seis lecciones o unidades didacticas: (1) Introduccion; (2) Estructuras de
Control y Arreglos; (3) Clases y Programacion Orientada a Objetos; (4) Arreglos de Objetos y
Colecciones; (5) Asociacion y Composicion; (6) Herencia y Polimorfismo. Este curso esta
subido en el EVA de Moddle en un aula virtual y también se lo puede acceder a través del
mundo virtual de Second Life utilizando la Plataforma Avatar Classroom. Ademas el curso
incluye actividades de aprendizaje colaborativas tanto en el aula virtual como en el mundo

virtual.

1.4.3.1. ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

El curso on-line fue disefiado y subido en un aula virtual del EVA Moodle para cumplir las
siguientes tareas y roles: (1) Registrar usuario en Second Life; (2) Acceder a la ubicacion
virtual del aula de clase; (3) Registrar usuario en el aula virtual de Avatar Classroom; (4)
Acceder a los contenidos del curso; (5) Interactuar con herramientas de comunicacion; (6)
Resolver actividades de aprendizaje en Moodle; (7) Resolver actividades de aprendizaje en
Second Life; (8) Resolver tests interactivos. Las Figuras 18 y 19, muestran los diagramas de
casos de uso del curso on-line y uno de secuencias de como resolver una actividad de

aprendizaje:
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Configurar cuenta de
acceso a secondlife

Seleccionar un avatar
en Secaondlife

Acceder a la ubicacion virtual

| I del aula de claze
| | Registrar usuario en el aula virtual de
| | |— — —= Avatarclassroom
—_—— Acceder a los contenidos del curso
studiante

Interactuar con hetramientas
de comunicacion

Resolver actividades de
aprendizaje en Moodle

Resolver actividades de
aprendizaje en Secondlife

Reszolver test interactivos

Figura 17. Casos de uso del curso on-line.

estudziante

Resolrer actividad de
aprendizaje en Secondlife

|
Resolver actividad de aprendizaje

Aula del Mundo vitual Presentador de contenidos Tutor Intercomunicador Web

Eegistrar actividades de usuario

Seleccionar objeto '
‘correspondiente al contenido
P

Crezplegar los contenidos
del curso ! !
Seleccionar el objet;: intercomunicador correspond.iente al aula wirtual . i Registrar &l avatar del usuario
] T Ll -
H H Confirmar paticipacian
Actualizar interfaz del mundo virual _ del awatar del usuario
Elaborar la ctividad del aprendiiaje i
i i =
Refrascarla pantalla
. . Y, - ECambiarestado de de unoai
Solicitar retroalimentacion de la actividad - ! cero del intarcomunicadeor |
Confirmar cambic de estado
H de uno a cero de
_Responder a la solicitud de |a retroalimentacidn _intercomunicader
Informar finalizacion del cumplimiento de |
la actividad . Registrar la calificacidn de la actividad
Caonfirmar el cumplemients de 1a actividad
Actualiza wentana de chat

Figura 18. Diagrama de secuencia de “Cémo resolver una actividad de aprendizaje”.
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1.4.3.2. Arquitectura de la Solucién

El aula 3D del mundo virtual de Second Life que viene a ser la primera aplicacion,

necesita intercambiar informacion con el curso on-line subido sobre el EVEA de Moodle que

viene a ser la segunda aplicacién. La arquitectura propuesta es capaz de unir ambas

aplicaciones y cuenta con las siguientes capas: capa del usuario, capa del LMS y capa del

Mundo Virtual, como se muestra en la Figura 20:

£

‘Database_1

Woodle

Avatar Clarssroom

Capa de LMS

Navegadar Web: 5L Yiewer:

Capa del usuario

o . g
Internet

‘Database_2

Second life

Capa del Mundo
Wirtual

Figura 19. Arquitectura de la solucion.

1.4.3.3. Disefio Conceptual

En esta fase, se disefiaron e implementaron los registros de los usuarios tanto al

EVEA Moodle como al aula 3D del mundo virtual de Second Life, utilizando las bases de

datos de Avatar Classroom como de Second Life. La metodologia OOHDM se emple6 para

la el disefio de las interfaces del curso on-line en los dos aplicativos.

1.4.3.4. Modelo Navegacional

En esta fase, el desarrollo de las interfaces estuvo marcado por el uso de formularios

Web del EVEA de Moodle y los generados por la herramienta de autor EXE Learning. Los
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objetos navegacionales son: a) Registro del usuario en el curso on-line del EVEA Moodle; b)
Registro del usuario en el aula 3D del mundo virtual de Second Life. Los contextos
navegacionales son: a) Seleccionar contenidos; b) Resolver las actividades de aprendizaje
en el EVEA Moodle; c) Resolver las actividades de aprendizaje colaborativo en el mundo
virtual Second Life; d) Resolver los tests interactivos; e€) Registrar las calificaciones de los

usuarios.

Bloque 0

-9

Conoce al Tutor

Cafeteria Virtual

Dudas & Inguistudes

Figura 20. Interfaz grafica del bloque 0.

1.4.3.5. Implementacién

El curso de Java esta implementado en el EVEA de AvatarClassroom utilizando el
modelo PACIE para la organizacion y estructuracion del curso. El curso esta organizado por
temas y se divide en dos bloques. El primer bloque denominado bloque 0 o bloque
introductorio en donde se da una guia de inicio con las indicaciones generales de
estructuracion del aula. Aqui se da a conocer al tutor en donde se muestra una bienvenida al
curso a través de un mensaje por parte del tutor a través de un avatar en voki, una cartelera
virtual en donde el tutor colocara los avisos sobre las fechas de entrega de tareas,
evaluaciones, participaciones en foros y salas de chat, presentacién en donde se detalla los
objetivos, la metodologia, los temas a tratarse, etc. Ademas se muestra la cafeteria virtual un

espacio de opinion libre en donde los participantes pueden entablar conversaciones sobre
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algun tema fuera del tema del curso. Por ultimo un foro de dudas e inquietudes en donde los
participantes pueden colocar preguntas acerca de algun tema del curso. La Figura 21

muestra la interfaz grafica del bloque 0 o Introductorio.

A Second Life ) o) (2t

ST A

18:24:37

@ Getting Started [wWww.avatarclass  ERGDT - gecona e B o f= malfiF. png < na_'[:\sh-.: ) A Mar 35 jud 2004

B ‘ ;" Q\r wes A Second Life
Figura 21. Interfaz grafica del Acceso al Aula Virtual en Second Life.

Pl & Stiirier (224,56) Moderale 4086, Shimme: - Moderado [
=

Figura 22. Interfaz grafica del bloque Académico.
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En el segundo bloque denominado académico, constan las unidades o lecciones que
componen el curso, en cada unidad del curso se contempla el titulo de la leccion, las
competencias a desarrollarse (objetivos), el contenido y las actividades de aprendizaje que
refuercen el conocimiento adquirido. Dependiendo de la unidad de contenido pueden ir
acompafadas de chat o foros de participacion como herramientas de comunicacion. Cada
unidad contara con una evaluacion. La Figura 22 y 23 muestran la interfaz gréfica del bloque

académico.

1.4.4. CONSTRUCCION DE LA INTERFAZ GRAFICA DE LA APLICACION

El curso de Fundamentos de Java se levant6 en la plataforma AvatarClassroom que
integra el LMS Moodle con el Mundo Virtual Secondlife. Aprovechando esas bondades lo que
se hizo fue implementar el curso en el aula de Moodle brindado por AvatarClassroom y las
actividades de aprendizaje en Secondlife, combinando de tal forma que se logré tener mayor
interactividad por parte del alumno ya que puede visualizar el contenido y desarrollar las

actividades en un mundo virtual.

Lo primero que se hizo fue crear un avatar en www.secondlife.com, luego se cre6

una cuenta en www.avatarclassroom.com para adquirir un aula virtual, avatarclassroom nos

asigna un dominio de acceso para el curso con los componentes que facilitan la
comunicacion entre moodle y con secondlife sin conocimientos de programacion. Se ingreso
a Secondlife con el user y password para adquirir el componente (rezzer) que serd utilizado

en el mundo virtual para establecer la conexion con el aula virtual.

Se adquirié una extension de terreno para construir el aula. Para poder trabajar
dentro de secondlife se necesita descargar el visor para ingresar al mundo. El avatar cuenta
con una biblioteca de objetos entre los cuales se guardé el objeto (rezzer) el mismo que se
arrastra al espacio de terreno y luego se configura los componentes y se sincroniza con los
elementos del aula que se utilicen, como se puede ver en la Figura 24. Finalmente se disefia

el aula de acuerdo a los parametros deseados, como se puede ver en la Figura 25.
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Figura 23. Configuracién de los componentes del aula virtual en Second Life.

A Second Life 2
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Figura 25. Configuracion de los pardmetros del aula virtual en Second Life.
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En el aula virtual (Moodle) el curso esté estructurado de acuerdo a la metodologia PACIE el
bloque 0 y el bloque académico y el bloque de cierre. La interface del aula se encuentra
dividida en dos columnas basicamente la primera columna en donde se encuentra el curso,
material didactico, actividades a realizarse, etc. y la segunda columna contiene datos

informativos como: actividades, participantes, compafieros conectados, etc.

1.4.4.1. Bloque O

El curso se encuentra dividido en seis unidades acompafadas por un bloque inicial llamado
también Bloque 0, en donde se presenta la informacion sobre el curso, avisos, novedades,
espacios de conversacion, etc. Este blogue 0 consta de los siguientes temas, como se puede
ver en la Figura 26.

1

J
Guia de Inicio Conoce al Tutor Cartalarn itia
Presentacion Caleteria Virual

del Cunso Dudas & Inquietudas

Figura 24. Temas del Bloque 0.
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A. Presentacion del Curso

En este apartado se puede enterar sobre los objetivos generales del curso, la
metodologia de trabajo, a quien esta dirigido el curso y el temario a tratarse en el

curso, como se puede ver en la Figura 27.

Presentacion del Curso

i " :
.'fﬂ PRESENTACION DEL CURSO @

Introduccién

Java implementa la tecnologia basica de C++ con algunas mejoras y elimina algunas cosas para mantener el
objetivo de la simplicidad del lenguaje. Java trabaja con sus datos como objetos y con interfaces a esos objetos.
Soporta las tres caracteristicas propias del paradigma de la orientacion a objetos: encapsulacién, herencia y
polimorfismo.

Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las caracteristicas menos usadas y mas confusas
de éstos.

En este curso contarés con la teoria suficiente para desarrollar e implementar algoritmos en lenguaje Java y
adentrarte en el mundo de la programacion.

Java elimina muchas de las caracteristicas de otros lenguajes como C++, para mantener reducidas las
especificaciones del lenguaje y afiadir caracteristicas muy (tiles; con ésto Java a logrado reducir al menos en un

Figura 25. Presentacion del curso.

B. Cartelera Virtual

En este espacio el tutor puede colocar anuncios sobre el curso como fechas de
presentacion de actividades, evaluaciones y trabajos. Se recomienda que el alumno
visite con frecuencia este espacio para estar siempre al tanto de todo, como se puede

ver en la Figura 28.
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‘ CARTELERA VIRTUAL @

Aqui se detallarén todos los avisos también las actividades que debes ir
desarrollando. Si tienes algin problema o pregunta respecto a los
cuestionarios o temas etc, no te olvides de hacerlo a través de la seccion
Dudas e Inquietudes. Aqui no puedes publicar temas es solo de uso exclusivo

del tutor
i Recuerda no puedes crear temas aqui !
Add a new discussion topic
Discussion Started by Replies Last post
N ] Admin User
Bienvenidos Admin User 0 Sat, 15 Nov 2014, 1240 P

Figura 26. Cartelera virtual.

C. Cafeteria Virtual

Es un espacio para conversacion informal entre los integrantes del curso y el tutor se puede
colocar temas de cualquier indole sin olvidarse de moderar y dar seguimiento al mismo,

como se puede ver en la Figura 29.

Cafeteria Virtual

& jeatad ertals. avatarclassrocm.com

Java fundamentals

Home » My courses » Javafundamentals » Cafetena Virtual @ Search forums

Navigation =i

Homa CAFETERIA VIRTUAL
= My homa
¥ site pages
¥ My profile
¥ My courses
¥ Javafundamenials En este rincdn tendrds la oportunidad de conocer a tus compafieros y
Participants conversar sobre cualquier tema, eso si recuerda que debes moderarlo |

Mo hay nada mejor que café verdadll

»
¥ Repors
¥ General
» 18 September - 24
Seplember Add a now discussion topic
25 September - 1
October
2 October - 8 Octobar
9 October - 15 Octobe
T Hompiendo el hielo E Addrmin User 1] Man

16 October - 22
October

23 QOctober - 29 -

-

Discussion Started by Replies Last post

- -

-

-

Figura 27. Cafeteria virtual.
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D. Dudas e Inquietudes

En este espacio se tiene la oportunidad de comentar o colocar el problema en el que el
alumno se encuentra, los compafieros y el tutor pueden visualizar y dar solucion al
problema. Si se tiene dudas sobre el uso de la plataforma, interaccion, participacion en
alguna actividad, comprension del algun tema, etc., aqui se puede encontrar la
respuesta, como se puede ver en la Figura 30.

?}' DUDAS E INQUIETUDES

iNo todo es color de rosa! Verdad!,

Si tienes algun inconveniente o preguntas sobre cualquier tema
respecto al Lenguaje Java, coloca un tema y te ayudaré a resolver el
problema.

Add a new discussion topic

(There are no discussion topics yet in this forum)

Figura 28. Dudas e inquietudes.
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E. Conoce atu Tutor

En este apartado se puede escuchar el mensaje de bienvenida por parte de tutor y
conocer en forma general cual es el objetivo del Curso, como se puede ver en la Figura
31.

CONOCE AL TUTOR

Figura 29. Conoce a tu tutor.

1.4.4.2. Bloque Académico

En esta seccion se coloca las unidades didacticas, cada unidad se encuentra estructurada

de la siguiente manera:

e Titulo de la Unidad

e Obijetivos de la Unidad objetivos especificos de acuerdo a la unidad didactica

e Guia de Estudio una ayuda o guia sobre los passo que debe seguir el alumno dentro
de la unidad.

e Material o Contenido did4ctico realizado en ExelLearning que genera un sitio web y

puede ser visualizado desde el componente Presenter de Secondlife.
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e Actividad de Aprendizaje que puede ser un quiz en linea, un foro o un chat las

mismas que se interactian desde Secondlife.

La Figura 32 muestra la estructura de la Unidad 1 y la Figura 33 muestra la estructura de

la Unidad 2. El resto de unidades tiene una estructura similar.

25 September - 1 October

Unidad 1: Introduccion a Java
Objetivos:

+ Conocer la definicion, historia, caracteristicas y arquitectura de
Java.

» Conocer los tipos de aplicaciones que se pueden desarrollar en
Java.

+ Conocer los componentes principales de Java.

¥ Guia de Estudio

[E) Introduccion java
Instalacion de Java
i Tarea No1

Figura 30. Bloque Académico de la Unidad 1.

2 October - 8 October

Unidad 2: Estructuras de Control, Arreglos y
Funciones
Objetivos:

* Conocer los tipos de sentencias de control y el uso adecuado de
las mismas.

» Conocer el manejo basico de arreglos

* Resolver programas utilizando las sentencias de control
secuenciales y de repeticion.

) Guia de Estudio Unidad 2

Estructuras de Control, Arreglos y Funciones
JavaConsolaPrograma_2_1
JavaConsolaPrograma_2_2
JavaConsolaPrograma 2 3

E?[ Actividad de Aprendizaje No 2.1

Actividad de Aprendizaje No 2.2.

() reunion2
Unidad 2

G

Figura 31. Bloque Académico de la Unidad 2.
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1.4.5. VALIDACION DE LA PROPUESTA

La validacion del presente trabajo investigativo: “Disefiar y desarrollar cursos en linea
aplicando en forma conjunta las Metodologias OOHDM y PACIE y utilizando Herramientas
Web 2.0 y Second Life con un LMS. Caso de Estudio: Curso en linea para la materia de
Programacion 1l del Departamento de Ciencias de la Computacion de la ESPE”, se lo hizo a
través de una encuesta de evaluacion a un grupo de 24 estudiantes entre 18 y 25 afios de la
Carrera de Ingenieria Electronica de la ESPE y ademas se aplico una entrevista a los otros
dos profesores que dictan la materia de Programacioén Il en esta carrera, para lo cual se
utilizé la matriz de evaluacion de la Ficha de Simplificada Catalogaciéon y Evaluacién de
Programas Educativos del Dr. Pere Marqués de la Universidad Autbnoma de Barcelona

(2002), que consta en el Anexo 1.

1.4.6. RESULTADOS DE LA VALIDACION

En esta investigacion se disefié, implement6 y evalué un Curso en Linea a nivel de
prototipo de Fundamentos de Programacion en Java utilizando Moodle y la integracién con
Second Life a través de la plataforma Avatar Classroom. Para lograrlo se ha empleado la
Metodologia de Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos para crear los
objetos de aprendizaje, el modelo navegacional y el disefio conceptual de la aplicacion.
Ademas se aplico la metodologia PACIE para el disefio instruccional del curso en linea y de
los contenidos del mismo. Las pruebas se realizaron con estudiantes de Electronica que se
matricularon en el curso. Los resultados muestran la satisfaccion de los estudiantes en
cuanto a la organizacion del curso, contenidos, su utilidad, empleo de casos practicos, uso
de medios audiovisuales, utilizacién de dinamicas de grupo, duracién, material empleado
todo con una percepcion general favorable. Por lo expuesto, este curso en linea permite
mejorar el aprendizaje conceptual y procedural de los estudiantes de carreras de Ingenieria.
Como trabajo futuro se planea desarrollar una herramienta de autor para crear ambientes
virtuales y que agregue automaticamente las bondades de los objetos SLOODLE open

source, totalmente funcional y gratuito.

En base a los resultados de la Tabla 4 referente al Test de Analisis de Confiabilidad de los
aspectos de la ficha de simplificada catalogacién y evaluacion de programas educativos del

Dr. Pere Marqués de la Universidad Auténoma de Barcelona (2002), se puede observar que
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la media obtenida por este tipo de software educativo desarrollado ha sido 1,82/2, lo cual
muestra que este curso on-line se encuentra catalogado con una puntuacién de muy buena,
para ser considerado como un software educativo como apoyo al proceso de ensefianza-

aprendizaje de la materia de Programacion Il (Java Fundamentals).

1.4.7. TRABAJOS RELACIONADOS

Durante la investigacion se han encontrado una importante cantidad de trabajos

relacionados con los EVEAS. A continuacion se resume el estado del arte:

En el trabajo realizado por Guerra y Villacis (2012) se desarroll6 e implementé un
aula virtual en Second Life como apoyo o alternativa a las clases presenciales. Como
conclusién, determina que las herramientas que mejor se adecuaban a los requerimientos de
la ensefianza en entornos virtuales son Second Life para la creacion del mundo virtual y
Moodle para la gestién del aprendizaje, ademas de SLOODLE, siendo una herramienta clave
para que exista la interaccion entre las dos anteriores. El trabajo propuesto por Sanz,
Zangara y Escobar (2014) se expone un caso de una investigacion educativa vinculada al
estudio de las posibilidades de uso de entornos virtuales inmersivos 3D de Educacion. El
trabajo de Ritzema y Harris (2008) explora la viabilidad de la utilizaciéon de Second Life
ambiente para la educacion a distancia en el area de ciencias de la computacion. En el
trabajo de Aguero, Campazzo, Guzman y Martinez (2011) se desarrolla un entorno virtual
educativo para que los estudiantes continien desarrollando un aprendizaje autonomo a
través de la educacion a distancia, logrando la continuidad del estudio y capacitacion
permanente. Demuestra la eficiencia del uso de estas nuevas tecnologias en los procesos de
ensefianza aprendizaje, permitiendo monitorear el desempefio de los alumnos, aumentar la
accesibilidad de materiales didacticos, potenciar el trabajo colaborativo, aumentar la
motivacion de los alumnos, mejorar de forma significativa el rendimiento académico,
disminuir el indice de desercion, entre otros aspectos. En el trabajo de Méndez (2014)
propone la construcciéon de una comunidad virtual para promover el aprendizaje inmersivo y
el trabajo colaborativo haciendo uso de mundos virtuales, con la finalidad de fortalecer los
procesos de enseflanza y aprendizaje en los programas educativos. En el proyecto de
Guomin y Jianxin (2010) se usa mundos virtuales Utiles para poner mundos inmersivos en el
entorno educativo, mejorar la perceptible e interactividad para los estudiantes en la

educacioén en linea. Este trabajo analiza las debilidades del entorno de aprendizaje basado
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en la web 2D actual, revisa el sistema de SLOODLE, ilustra sus modulos de funciones
educativas, y explora su potencial valor educativo. Todos estos trabajos han innovado el
proceso E/A utilizando EVEAS. Comparados con nuestro trabajo, nosotros hemos integrado
EVEAS con LMS.

1.4.8. CONCLUSIONES

1. Una implementacién de aprendizaje compleja como la desarrollada en este proyecto
incorpora diferentes facetas del e-learning como la integraciéon de un LMS como
Moodle, con un gestor de contenidos como EXE-Learning, utilizando un gestor de
tests interactivos como el de Moodle, herramientas de colaboracibn como chats y
foros de Moodle, elaboracién de actividades de aprendizaje como el ABP integrando
todo esto en un aula virtual de Avatar Classroom para enlazar Moodle con Second
Life, mediante asistentes y scripts de programaciéon en LSL, para el manejo del
mundo virtual y de los avatars que asisten y participan dindmicamente en las aulas

virtuales.

2. El enfoque tedrico mas adecuado, que permite incorporar el trabajo colaborativo
dentro de las actividades de aprendizaje de un curso on-line es el Enfoque
Constructivista, ya que el estudiante es el responsable y el constructor de su propio
conocimiento y al trabajar en grupo permite que los estudiantes compartan sus
experiencias de aprendizaje en alcanzar los objetivos planteados y aplicar lo que han
aprendido en la resolucion de problemas reales.

3. El curso on-line fue desarrollado empleando la Metodologia de Disefio Hipermedia
Orientada a Objetos (OOHDM), para el disefio conceptual y navegacional de la
aplicacion, con lo cual se cre6 una interfaz de usuario interactiva y amigable. Ademas
se utilizé la Metodologia PACIE que esta orientada a la estructuracion didactica de
las lecciones en un curso virtual, permitiendo que la informacién del curso se

encuentre centralizada y organizada pedagogicamente.

4. Es Second Life permite integrar aplicaciones educativas dentro de mundos virtuales
con aulas y avatars que interaccionan entre si, para lo que es necesario crear una

cuenta gratuita y que incluye un avatar que puede ser lo mas semejante a la persona
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1.4.9.

gue representa y ademas es necesario adquirir un terreno que debe ser comprado
con tarjeta de crédito, sobre el cual existe un administrador del sitio, el cual puede
crear un lugar para ensefiar de manera virtual y donde participan estudiantes y
docentes dindAmicamente con sus avatars, en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de una determinada materia 0 grupos de materias, en un mundo virtual lo méas

semejante al real.

La implementacion del curso en linea de Programacion Il se lo hizo con Moodle
integrado sobre la Plataforma Comercial Virtual Classroom para acceder al mundo
Virtual Second Life y para que el usuario pueda interactuar con su avatar en el aula
virtual, creada para dicha materia, donde la Plataforma Avatar Classroom consume

las librerias del Proyecto open source SLOODLE.

Las pruebas de evaluacion del curso en linea, fueron realizados en una muestra
estratificada y representativa de estudiantes de la Carrera de Ingenieria Electrénica
de la ESPE, entre 18 y 25 afios y los resultados muestran que este curso cumple con
los objetivos de aprendizaje planteados para aprobar la materia de Programacion,

donde el resultado de los cuatro items de evaluacion dio como resultado 90,41/100.

En base a los resultados del Test de Analisis de Confiabilidad de los aspectos de la
ficha de simplificada catalogacion y evaluacion de programas educativos del Dr. Pere
Marqués de la Universidad Auténoma de Barcelona (2002), se puedo observar que la
media obtenida por este tipo de software educativo desarrollado ha sido 1,82/2, lo
cual muestra que este curso en linea se encuentra con una calificacién de muy buena
para ser considerado como un material educativo computarizado que puede ser
utilizado dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de

Programacion |l.

RECOMENDACIONES

. Se recomienda que para desarrollar e implementar aplicaciones de e-learning

complejas, se conforme equipos multidisciplinarios de trabajo entre expertos en la

materia, ingenieros de software, programadores y animadores que participen
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interactivamente disefiando y creando cursos on-line con la integracion de mundos
virtuales y avatars que permiten que las personas interactien y se comuniguen en si

en dichos mundos.

. Se recomienda estudiar y analizar la posible aplicacién de un enfoque ecléctico para
el proceso de ensefianza-aprendizaje de materias técnicas de ingenieria, en base a
resultados de éxito en otras universidades, sobre todo del extranjero, donde por
ejemplo se puede tomar lo mejor del entorno Conductista, con lo mejor del entorno

Cognitivista y también con lo mejor del entorno Constructivista.

. Se recomienda aplicar siempre en forma conjunta la Metodologia OOHDM con la
Metodologia PACIE para obtener cursos educativos implementados en linea sobre

aulas virtuales pedagogicamente disefiados con interfaces de usuario amigables.

. Se recomienda crear o utilizar generadores de mundos virtuales libres como
OpenSim, o comerciales como UNITY, entre otros, para abaratar los costos de disefio,
desarrollo e implementacion de cursos on-line sobre mundos virtuales sobre los
servidores propios de una determinada institucion educativa, ya que los costos de
mantenimiento a la larga son caros en Second Life al querer implementar varias aulas
virtuales dentro de este mundo virtual, a menos que se cobre un rubro econémico por

utilizar el curso y acceder a los contenidos del mismo.

. Se recomienda desarrollar una Plataforma Open Source que reemplace a la
Plataforma Comercial Virtual Classroom, que se pueda integrar no solo a Second Life,
sino a cualquier Plataforma que maneje mundos virtuales como el Proyecto OpenSim

o la Plataforma Comercial Unity.

. Se recomienda desarrollar cursos on-line para todas las materias del Area de
Programacion y realizar el proceso de evaluacidn respectivo para validar los

resultados de aprendizaje alcanzados por los estudiantes.

. Se recomienda que toda curso en linea sea evaluado tanto por un grupo de
estudiantes como por los docentes que forman parte de una determinada &rea de

conocimiento utilizando rdbricas y fichas de evaluacion desarrolladas por expertos
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gue previamente han sido evaluadas y aprobadas, como las desarrolladas por el Dr.

Pere Marques de la Universidad Autbnoma de Barcelona para profesores.
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ANEXO 1

FICHA DE SIMPLIFICADA CATALOGACION Y EVALUACION DE PROGRAMAS EDUCATIVOS
Pere Marques-UAB/2002

Titulo del material: Ambientes Virtuales de Aprendizaje integrando Moodle con Second Life a través de la Plataforma
Avatar Classroom para el disefio de cursos en linea.

Direccion URL: No aplica.

Autores/Productores: Margarita Zambrano, Walter Fuertes, César Villacis, Edgar Salguero, Jean Pierre Garcia, Pedro
Romero, Fidel Castro y Oswaldo Basurto.

Tematica: Curso de Fundamentos de Programacion en Java On-Line sobre EVEAS.
Objetivos:
e Analizar problemas relacionados al Area de Programacion utilizando el Lenguaje de Programacion en Java.
e Disefiar algoritmos eficaces y eficientes que permitan resolver problemas de programacion enfocados a la
ingenieria.
e Desarrollar aplicaciones de consola con el Lenguaje Java, utilizando estructuras de control, funciones y
programacion orientada a objetos para generar cddigo eficaz y eficiente.
e Implementar aplicaciones de consola con el Lenguaje Java, que corran sobre la Plataforma Windows y LINUX.
e Generar un ambiente de aprendizaje colaborativo sobre un Entorno Virtual de Ensefianza-Aprendizaje (EVEA)
como Moodle con la integracion al mundo virtual de Second Life, a través de la Plataforma Avatar Classroom.
Contenidos que se tratan:
e Desarrollo del Pensamiento abstracto de adultos entre 18 y 30 afios.
e Desarrollo de destrezas y habilidades en torno al Area de Programacion de las Carreras de Ingenierias y
Tecnologias.
Destinatarios: Adultos entre 18 y 25 afios.

Tipologia: Cursos On-Line sobre EVEAs.
Adaptaciones para Colectivos con Necesidades Educativas Especiales: No aplica.

Mapa de navegacién y breve descripcion de las actividades:

El curso de Java esta implementado en el EVEA Moodle en conjunto con la Plataforma Avatar Classroom para trabajar en el
mundo virtual Second Life, utilizando el modelo PACIE para la organizacion y estructuracion del curso. El curso esta
organizado por temas y se divide en dos bloques: 1) El primer blogue denominado bloque 0; 2) El segundo bloque
denominado académico. Ver Figura 1.

T e L T =

Figura 1. Interfaz grafica del curso en un mundo virtual. Figura 2. Interfaz grafica del bloque Académico.

Documentacion: Manual de usuario en formato pdf (Adobe Reader).

Servicios on-line: Varios

Requisitos Técnicos: Computadora personal con sistema operativo Windows o LINUX.

Otros: Se debe tener instalado el archivo ejecutable de la aplicacidn y se debe descargar e instalar el Plug-in de Second Life
para Windows/LINUX.

ASPECTOS PEDAGOGICOS Y FUNCIONALES. (Marcar con una X, donde proceda, la valoracion)

DESCRIPCION EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA

Eficacia didactica, puede facilitar el logro de sus
objetivos.

Facilidad de instalacién y uso.
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Relevancia de los aprendizajes, contenidos.

Versatilidad didactica: modificable, niveles, ajustes,
informes.

Considera problematicas de acceso.

Capacidad de motivacion, atractivo, interés.

Adecuacidn a los destinatarios de los contenidos y
actividades.

Potencialidad de los recursos didacticos: sintesis,
resumen.

Tutorizacion, tratamiento diversidad, evaluacion
(preguntas de refuerzo).

Enfoque aplicativo/creativo de las actividades.

Fomento del auto-aprendizaje, la iniciativa, toma de
decisiones.

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS. (Marcar con una X, donde proceda, la valoracion)

DESCRIPCION

EXCELENTE | ALTA | CORRECTA | BAJA

Entorno audiovisual: presentacion, pantallas, sonido, letra.

Elementos multimedia: calidad, cantidad.

Calidad y estructuracion de los contenidos.

Estructura y navegacion por las actividades, metéaforas.

Hipertextos descriptivos y actualizados.

Interaccion con las actividades: didlogo, analisis respuestas.

Ejecucidn fiable, velocidad de acceso adecuada.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada

RECURSOS DIDACTICOS QUE UTILIZA: (Marcar uno

0 MAs)

[ INTRODUCCION

|| ORGANIZADORES PREVIOS
[ ESQUEMAS

|| GRAFICOS

[ | IMAGENES

|| PREGUNTAS

[ EJERCICIOS DE APLICACION

[ | EJEMPLOS

|| RESUMENES/SINTESIS

[ | ACTIVIDADES DE AUTOEVALUACION

ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN LAS ACTIVIDADES DEL PROGRAMA: (Marcar uno o0 més)

|| CONTROL PSICOMOTRIZ

|| MEMORIZACION/EVOCACION

|| COMPRENSION/INTERPRETACION
|| COMPARACION/RELACION

[ ANALISIS/SINTESIS

|| CALCULO/PROCESO DE DATOS

[ BUSCAR/VALORAR INFORMACION

| RAZONAMIENTO (deductivo, inductivo, critico)

[] PENSAMIENTO DIVERGENTE/IMAGINACION
[] PLANIFICAR/ORGANIZAR/EVALUAR

[] HACER HIPOTESIS/RESOLVER PROBLEMAS

|| EXPLORACION/EXPERIMENTACION

| EXPRESION (verbal, escrita, grafica, etc.)/CREAR
[] REFLEXION METACOGNITIVA

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respecto de otros medios
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Problemas e inconvenientes:

A destacar (observaciones)...

VALORACION GLOBAL

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA
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