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Resumen

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) introducen nuevas estrategias de
desarrollo en el entorno ensefianza/aprendizaje, siendo el e-learning una de las estrategias de
formacién mas atractivas de estudiar, por el combinado uso que le da a las TICs con elementos
de aprendizaje tradicionales. De igual forma, el e-learning es fundamental para el desarrollo
educativo, pedagoégico y tecnolégico y la adecuada transferencia de conocimientos entre
ambos aspectos, es el objetivo esencial al emprender un plan de esta naturaleza.

Ahora bien, comenzar un proyecto e-learning trae consigo varias interrogantes relacionadas
con la Metodologia que debemos seguir. Partiendo de esta premisa, se ha disefiado una
metodologia para la implementacién de proyectos e-learning, dividida en fases o etapas y
comprende desde el estudio de viabilidad (econémica, infraestructura tecnolégica), elementos
del proyecto (recurso humano, formas de aprendizaje), disefio, evaluacidon y desarrollo de
contenidos, hasta su aplicacién. Todos estos elementos se deberan manejar e integrar en el
proyecto, bajo criterios de desarrollo y puesta en marcha sefialando el orden de intervencién y
actuacion de cada uno.

Cabe destacar que para el disefio de la metodologia se consideraron los tres ambientes
fundamentales que soportan los procesos educativos: laboratorio (investigacion y desarrollo),
biblioteca (almacenamiento), aula.

Palabras clave: E-learning, Educacion a Distancia, Educacion Electronica, Aprendizaje en
Linea, Metodologia.

Planteamiento del Problema

El elearning como estrategia de formacidon en organizaciones empresariales e
instituciones educativas se ha consolidado en la medida que las mismas; han utilizado la
combinacion de la tecnologia y la internet como herramientas para crear una nueva tecnologia
del aprendizaje.

En este sentido, estudios realizados por la empresa de soluciones tecnoldgicas
TECNONEXO http://www.tecnonexo.com/ publicados en la revista digital elearning en América
Latina, http://www.elearningamericalatina.com/encuestas/latinoamerica.php resaltan como ha
sido la penetracion del elearning en el mercado latinoamericano, México 29.17%, Brasil
20.83%, Argentina 18.75%, Chile 10.42%, Colombia 8.33%, Per( 6.67% y Ecuador 5.83%.

Ahora bien, en Venezuela no existe un estudio formal que indique cual ha sido el indice
de penetracion del elearning en el pais, sin embargo; durante la Conferencia “Elearning en
Venezuela 2003” se aplicd una encuesta a 95 participantes cuyos resultados se publicaron en
Boletin AEL — Aprendiendo en Linea” 24 de Mayo 2003 - #24 producido por TECADI, en el que
se plasmaron los siguientes resultados:

e Aproximadamente el 50% de los asistentes representaban empresas, 35%
universidades y el resto al sector gobierno y a independientes.

e De igual manera el 50% de los asistentes manifestd tener experiencia en el desarrollo
de contenidos para elearning.

e El 70% de las personas que entregaron la encuesta indican que la cantidad de
iniciativas que tiene planificada para este afio la organizacién en la que trabaja, sera
MAYOR que la cantidad de iniciativas del afio pasado.

e La encuesta revela que el reto mas significativo que se enfrenta para el disefio y
desarrollo de contenidos son “el modelo apropiado de disefio instruccional” (52%) y los
costos asociados (42%).


http://www.tecnonexo.com/
http://www.elearningamericalatina.com/encuestas/latinoamerica.php

Asimismo, encuestas aplicadas a universidades del Estado Carabobo como UJAP, UNA,
UNITEC, UC, indican claramente que han emprendido proyectos de elearning, el futuro es
constituir Universidades Virtuales. ElI comin entre los proyectos es que se aplican
metodologias de planificacién, administracion de proyectos, de sistemas para los desarrollos de
software y se consideran los factores de un proyecto elearning.

Por otra parte, como ejemplo mas especifico en la Facultad de Ciencia y Tecnologia de la
Universidad de Carabobo se han realizado investigaciones y puesto en marcha trabajos
relacionados a la Plataforma Virtual de Aprendizaje (PVA) donde se han dado pasos firmes y
exitosos hacia la futura implantacion de programas de formacién en linea con todas las
herramientas que deben considerarse, las cuales van desde la gestion administrativa,
elaboracién de contenidos, seguimiento y control del estudiante, entre otros.

Haciendo un andlisis de lo antes expuesto, donde se vislumbra el crecimiento del elearning
y su importancia; revisando las estrategias de trabajo que se han utilizado en la PVA, se ha
encontrado una ausencia de metodologia especifica que dicte lineamientos necesarios para
disefar, desarrollar e implementar. En todo caso lo méas cercano a una metodologia ha sido
considerar los elementos de planificacion del elearning presentados por Katy Campbell (2003),
en su libro “E-ffective writing for elearning enviroments”.

Esta ausencia de metodologia ha conllevado a problemas de organizaciéon del proyecto
donde se destacan por ejemplo que se han cumplido con desarrollos de software para la
plataforma como administraciéon y gestion de cursos, herramientas de trabajo colaborativo,
entre otros; pero aun la plataforma no cuenta con infraestructura tecnolégica propia, cabe
destacar que los equipos asignados a la PVA son temporales y pertenecen a la comisién de
Tecnologia de la UC.

Otras de las dificultades encontradas es que una ves que se implementan los software se
requiere de una planificaciéon para aplicar controles de calidad que arrojen rendimiento y
usabilidad real de los mismos. El no contar con una metodologia de trabajo origina retrasos y el
tiempo en un proyecto de esta magnitud es un elemento importantisimo para lograr alcanzar
las metas fijadas ya que deben contemplarse y revisarse en forma continua los ejes principales
de un proyecto elearning como son: Institucional (Aspectos administrativos, académicos y de
servicios al estudiante), pedagdgicos, tecnoldgicos, disefio de interfaz, evaluacion, recursos de
ayuda y ético.

Lo antes expuesto conllevo al equipo de trabajo a emprender un estudio para proponer un
beta de una Metodologia para desarrollo de proyectos elearning aplicados a instituciones de
educacion superior.

Marco Metodoldgico
Para elaborar la Propuesta se siguid6 como Metodologia Investigacion Accién. Consta de 5
fases, para efectos de esta investigacion solo se culminaron las dos primeras fases, las
siguientes sera presentadas en una segunda parte de esta investigacion:
» Diagndstico: Investigacién del Estado del arte, el analisis de las buenas précticas,
técnicas, herramientas y formalismos existentes. Ademas, el disefio de la propuesta
version Beta.

» Planificacion de la accion: Determinacién de los ajustes y pasos necesarios para
implementar la propuesta metodolégica con el caso de estudio.

» Tomar la accion: Se debe aplicar la propuesta versiéon Beta en el proyecto PVA UC.

» Evaluacion: Se debe evaluar la propuesta con los entregables alcanzados y se
refinara la misma para obtener la lera. Version.



» Especificacion del aprendizaje: Se estableceran las conclusiones de acuerdo a los
resultados.

Metodologia Version 1 Propuesta Para El Desarrollo De Proyectos Elearning.
Fase | Conceptualizacién Del Proyecto

Evaluar necesidades

Para cumplir con esta primera etapa, en principio cree una descripcion detallada que
muestre dénde desea que sus esfuerzos de desarrollo elearning estén. Para ello
establezca una vision del proyecto donde describa el futuro como si fuese el presente y una
mision que materialice el propésito (como lograr alcanzar la visién). Al detallar la situacién
deseada, conteste las siguientes preguntas con una perspectiva de dos y cinco afios en
adelante:

¢Mision y metas de la institucion. Hacia donde se dirige, cuales son las metas?
¢,Cual podria ser el papel del elearning en la organizacién.?

¢,Cuales son las mejores practicas en aprendizaje y desarrollo, y en e-learning?
¢, Cudl seria su proposicidn de valor con respecto al elearning?

¢,Como participa el elearning dentro de la mision y vision de la institucion?

okrwnE

Los resultados obtenidos le serviran para establecer la brecha entre la situacion actual y la
situacién deseada. En este sentido se debe realizar una andlisis DOFA (véase figura 1), donde
se visualice a la institucion entera para determinar sus fortalezas, debilidades, oportunidades y
amenazas, bien sea en ese preciso momento o en algun punto futuro en el tiempo.

Fortalezas Debilidades Oportunidades Amenazas

Plataforma de Red|Los equipos |En base al estudio de|Retrasos en la

de la Universidad de | asignados a la | factibilidad donde se indica|instalacion de

Carabobo. Plataforma Virtual de | requerimientos de | productos
Aprendizaje son | infraestructura tecnoldgica, | terminados por
prestados  por la|adquirir los equipos que |falta de
Unidad de Informética. | soportarian con éxito el | equipos.

proyecto.

Figura 1. Ejemplo de Analisis DOFA para la Plataforma Virtual de Aprendizaje UC.

Por dltimo se requiere establecer la Modalidad de Aprendizaje que el plan de Accién debe
considerar:

e Presencial con apoyo de las Tl

e A Distancia

e Mixto

La evaluacion de las necesidades debe permitir fijar criterios necesarios para que
independientemente de la modalidad de las acciones, se pueda lograr la valoracion individual
de los objetivos de aprendizaje a alcanzar de cada participante.

De igual forma evaluar el mecanismo de seguimiento y retroalimentaciéon para lograr un
proceso de mejoramiento continuo.

Evaluar Riesqgos.

A continuacién, se mencionan algunos factores criticos de riesgo en los proyectos:

Tipo de Riesgos Riesgos Posibles

Recursos Capacitacion requerida para el personal no disponible
Insuficiencias de personal
Plazos y presupuestos irreales

Requerimientos Desarrollo de funciones equivocadas
Desarrollo de interfaz de usuario equivocada
Excesivas especificaciones

Continuos cambios de requerimientos




Externalizacion

Insuficiencia en suministros externos de componentes
Insuficiencia en realizaciones externas de tareas

Otros Insuficiencias del rendimiento del sistema al funcionar en tiempo real
Optimismo sobre las capacidades de las tecnologias informaticas

Factor subjetivo | Familiarizacion del equipo con el hardware, sistema operativo,

interno. Experiencia | gestores y lenguajes. Adicionalmente, encontrar o absorber

en la tecnologia | experiencia externa

aplicable

Factor subjetivo | Los objetivos iniciales del proyecto y sus resultados dependen de la

externo. claridad de los procedimientos trasladados por la organizacion

Estructuracion del | “cliente” al equipo de desarrollo

proyecto.

Factor Objetivo — No
reducible

Tamarfio del proyecto:
Importa sobretodo el tamafio (en costo horas / hombre) relativo al
tamafio de proyecto que el equipo desarrolla normalmente

Estimacion

El tiempo requerido para el proyecto esta subestimado. Tamafio de
los programas esta subestimado.

A continuacion se presentan los problemas de origenes de naturaleza interna o externa y
determinados por el proveedor o cliente:

Cliente Proveedor
Internos Modificacion continua del | Escasa comunicacién entre
alcance e impacto en tiempo | equipos de trabajo y el cliente
y cost Proyectos siempre a “95%"
Ausencia de liderazgo del | de cierre
responsable del proyecto Carencia de liderazgo
Ausencia de tareas de control | Ausencia de herramientas de
/ desconocimiento del estado | gestién de proyectos
del proyecto Extralimitacién de costos y
Variacion de expectativas | tiempos
(vision / presupuesto) Recorte de tareas
Pobre estimacion de costos y | planificadas por extralimitar
tiempos tiempos y costos
Rotacion del equipo de
trabajo
Calidad de los trabajos y
productos
Externos Cambio cultural Aplicacién de nuevas
Orientacion a herramientas | tecnologias

mas que a la formacién en
“Buenas Practicas”

Negocio en constante estado
de cambio
Desarrollo de
profesionales

carreras

Conocimiento y capacidad
adecuados de los recursos
humanos

Ausencia de metodologia

Proponer Estandares de Elearning:

Con la finalidad de garantizar accesibilidad, interoperabilidad, durabilidad y reutilizacién de los
materiales didacticos, es necesario evaluar los estandares e-learning como el vehiculo a través
del cual seré& posible dotar de flexibilidad tanto a los contenidos como en infraestructura.

Los estandares han abierto una puerta hacia una manera mas coherente de empaquetar los
recursos y contenidos, tanto para los estudiantes como para los desarrolladores. Esta
convergencia de tecnologias e-learning es muy importante debido a que los productos no
guedaran obsoletos a corto plazo, protegiendo asi las inversiones a realizar.

La tecnologia elearning se divide en componentes funcionales como:



a.

LMS (Learning Management System): Gestionar los usuarios, Gestionar y lanzar los
cursos, Gestionar los servicios de comunicacién que son el apoyo al material online,
foros de discusion, charlas, videoconferencia; programarlos y ofrecerlos conforme sean
necesarios.

Courseware: Los contenidos para e-learning pueden estar en diversos formatos, en
funcién de su adecuacion a la materia tratada. Sin embargo, en otros casos puede
tratarse de una sesion de “aula virtual”’, basada en videoconferencia o apoyada con una
presentacion en forma de diapositivas, o bien en explicaciones en una “pizarra virtual”.
En este tipo de sesiones los usuarios interactian con el docente, dado que son
actividades sincrénicas en tiempo real. Lo habitual es que se complementen con
materiales online o documentacién accesoria que puede ser descargada e impresa..
Sharable Content Objects (SCOs). SCO se refiere a objetos de aprendizaje reusables y
estandarizados. El modelo, incluye especificaciones para los metadata y el CSF
(Content Structure Format):

1. Los metadata (datos sobre los datos) constituyen la clave para la reusabilidad.
Describen e identifican los contenidos educativos, de manera que pueden
formar la base de los repositorios. Tomar por ejemplo recomendaciones como
IEEE LSTC Learning Object Metadata (LOM).

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

Determinar Requerimientos:

a.

d.

Servicios: Inscripcion, gestién, asignaciones, evaluaciones, presentacion de
contenidos, asesorar, responder consultas; la integracion de servicios y soluciones de
aprendizaje en un espacio comun.
Tecnolégicos: Equipamiento necesario para la distribucion de los contenidos y
garantizar vias de comunicacion (foros, chat, teléfono, email, videoconferencia).
Contenidos: Asociados a un plan (necesidades de formaron y modalidad: presencial,
elearning puro, mixto, tutoria y soporte).
Equipo Interdisciplinar:
a. Perfiles profesionales relacionados con el desarrollo de procesos de
aprendizaje con elearning.
Disefiador de la Instruccion
Experto en la materia
Profesor
Formador
Tutor
Coach
Mentor
. Expertos
b. Profesionales de las TIC relacionados con el disefio y programacién de los
elementos digitales correspondiente a los contenidos (unidades de
aprendizaje).
1. Analista de Sistemas.
2. Programador de Bases de Datos.
3. Programador Entornos WEB
4. Disefiador Grafico y de Animaciones
5. Otros Especialistas.
c. Profesionales’que dan soporte técnico a la infraestructura tecnoldgica y
sistemas en general.
1. Programador
2. Administrador Base de Datos
3. Soporte Técnico
4. Otros Profesionales.
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Estudio de Factibilidad.

Evaluar la Infraestructura Tecnoldgica y Plataformas Elearning requeridas para la
puesta en marcha e implementacién del proyecto. La falta de una buena infraestructura puede
detener al elearning en su camino.

La infraestructura tecnolégica debera responder tanto a los procesos educativos de la
ensefianza y aprendizaje (investigacion, disefio y desarrollo de contenidos, estructuracion de
contenidos en unidades de aprendizaje, almacenamiento de unidades de aprendizaje,
ensefianza, y evaluacion); asi como a los administrativos (capturar expertos de contenido,
docentes, alumnos y otros recursos instruccionales, administrar la demanda de desarrollo, la
oferta educativa, el registro, permanencia y retiros, y la certificacién).

Del mismo modo, se debe estimar si se compra o desarrolla el software requerido para
la plataforma. A continuacion se detallan los criterios de evaluacion que deben considerarse
tanto en la compra de un software como en el desarrollo de una nueva plataforma:

Criterios de Evaluacion

Caracteristicas Técnicas | Infraestructura tecnoldgica accesibilidad y complejidad
Necesidades de hardware y servidor

Hardware y Software que requiere el usuario
Numero de Usuarios que soporta online

Costos de Mantenimiento

Conocimientos Técnicos del Personal Soporte
Interfaz

Sistemas de Seguridad y Acceso a los Materiales
Gestidn de Cursos

Versatilidad administracion de usuarios
Modalidades de Contratacién de la Licencia

Organizacion y | Flexibilidad en la eleccién del proceso ensefianza — aprendizaje
Desarrollo de proceso | (constructivista, conductual, etc.)

Ensefianza-Aprendizaje | Nivel de adaptacion con otros entornos.

Disefio e implementacion de sistemas de ayuda

Herramientas de disefio de contenidos

Posibilidad de organizar los contenidos en indices y mapas
conceptuales

Creacion de Glosarios

Integracién con elementos multimedia

Herramientas de Evaluacion, autoevaluaciones e interevaluacion
grupal)

Evaluacion del Proceso: Evaluaciones diagnéstico, evaluaciones
continuas, herramientas de monitorizacion de las actividades de
los alumnos, herramientas de observacion y seguimiento.
Evaluacion final o sumativa: Algunos tipos de pruebas: De
respuesta multiple, de relacion de rellenar, de verdadero, falso,
respuesta corta, respuesta abierta, etc.

Entornos de | Asincrénicas: Email, foros, listas de distribucién, tablén de noticias,
Comunicacion calendario.

Sincrénicas: Encerado Electrénico Compartido, Chat,
audioconferencia, videoconferencia.

Caracteristicas Principios del Aprendizaje Activo. Contenidos y actividades
Didéacticas del material disefiados con riqueza linglistica, apoyados con archivos de texto,
audio, video, etc.

Principio del Aprendizaje Inductivo por descubriemiento:
Materiales que favorezcan la investigacion, casos de estudio,
planteamientos de estudiantes y profesores.

Principio de la significatividad del aprendizaje: Personalizacién de
los contenidos.

Necesidad de establecer relaciones interpersonales




Principio del aprendizaje cooperativo: Aulas virtuales deben
ofrecer comunicacién asincrona y sincrona.

Versatilidad de los ambientes formativos: Simulacién de
ambientes de aprendizaje.

Secuencialidad conceptual: Posibilidad de construir mapa
conceptual como formula vertebradota de los contenidos.

Orden y claridad didactica.

Comunicacién multimedia eficaz.

Construir_Plan de Accién:

Implementar recomendaciones estratégicas para el elearning mediante un plan de accion

amplio.

Describir en detalle las tacticas especificas de manera que se conozca las

necesidades que deben satisfacerse.

1.

Plasme los descubrimientos obtenidos en el andlisis situacional (evaluacién de
necesidades), seguido de las recomendaciones. Enumerelos comenzando con los
aspectos mas importantes, elimine los que pueden ser resueltos en forma inmediata.
Al construir un conjunto de recomendaciones para la implementacién del elearning,
asegurese de orientar los temas relacionados con liderazgo, cultura, apoyo,
justificacion y realineamiento organizacional, ademas de aquellos como la tecnologia,
el disefio del aprendizaje y la infraestructura.

Concebir como hacer para ejecutar las recomendaciones. Especificar la ejecucion de
la estrategia real, respondiendo a preguntas tipicas: qué, quién, cuando, ddnde,
porqué y cémo.

Identificar factores de éxito: Costos, calidad, servicio y velocidad. Ajustar con la
estrategia planteada, detallando al menos una medida especifica en cada area,
vinculandolas directamente con las metas establecidas del negocio.

Establecer fechas limites y eventos. Todos los involucrados deben estar claros con
sus asignaciones, con quienes necesitan trabajar, cuando se requieren los resultados,
como solucionar los problemas, etc. Es necesario escribir lo antes mencionado e ir
tachando cada actividad cumplida para que cualquiera de los involucrados conozca los
estatus de cada proceso.

Evaluar financiamiento del proyecto. Asegurese que existen los recursos econémicos
necesarios para implementar las estrategia.

Establecer plan de gerencia del cambio. Identificar las barreras de implementacién del
elearning y desarrollar las iniciativas de cambio apropiadas para reducir la resistencia.
Implemente Plan de Comunicaciones: Disefiado tanto para informar como para ayudar
a superar dudas y resistencia al nuevo enfoque.

Fase Il Disefio y Aplicacion de Estandares.

a.

El entorno virtual: En el que se ofertara la actividad formativa (marco formativo). Para
establecer el entorno en la que se produce la actividad educativa, se deben realizar dos
distinciones basicas:

a. EVA: Entorno Virtual de Aprendizaje, seria el espacio en el cual se agrupan
las distintas herramientas y servicios para el aprendizaje y donde interaccionan
al personal de gestién instruccional, el profesorado y los estudiantes.

b. Entornos de Comunicacion asincronos o sincronos: Herramientas de
comunicacién (correo electréonico, listas de distribucion, chats, videos
conferencias) empleadas como apoyo al aprendizaje entre profesorado y
estudiantes.

c. Entornos Informaticos que pueden ser de dos tipos:

i. Entornos abiertos: Internet (disefios abiertos). Se coloca la
informacién y todos los contenidos educativos para ser expuestos
directamente en la red sin restricciones de acceso.

ii. Entornos restringidos: intranet, extranet o plataforma de elearning
(disefios cerrados). Contenidos e informaciones a los que el acceso




estéa limitado por contrasefas y privilegios con la finalidad de atender a
las necesidades formativas de un colectivo determinado.

Agentes Formativos: Se debe especificar como interactuaran estudiantes y profesores.
La comunicacién se debe establecer de un modo multidireccional entre los diferentes
agentes, incluyendo ademas agentes no personales como la institucién y materiales
interactivos.

Contenidos Formativos: disefio grafico, ergonédmico, e instruccional de los materiales
didacticos.

a. Soporte: Los documentos electrénicos, han introducido cambios en el habito
de estudio que se ven reflejados en el siguiente cuadro de comparacién entre
Documento Impreso y Documento Digital:

Documento Impreso Documento Digital

Lectura Directa Lectura indirecta, necesita de un
equipo intermediario para su lectura.
llustraciones, dibujos e imagenes fijas Documentos multimedia

Escasa actualizacion Actualizacion

Volumen de informacién limitado Grandes volumenes de informacion.
Ergondmico Ergondémicamente aceptable
Estructura Lineal Estructura Flexibles

No comprimible Comprimible

Rigidez en la recuperacion de la Recuperabilidad de informacion
informacion

Con las caracteristicas antes expuestas se deduce que los
documentos electronicos permiten introducir elementos multimedia e
hipermedia, el tratamiento de gran contenido de informacion, una lectura
flexible de elementos multimedia y una interaccién con estos.

b. Formato: EI formato del documento electrénico es otro aspecto muy
importante a la hora de desarrollar un material:

Formatos Ejemplos

Texto: Contenido | HTML, DOC, RTF, PDF, XML, ..... Textos literarios

escrito y técnicos,
comentarios,
etc..

llustraciones: GIF, JPEG, BMP, TIFF, PCX, CDR, | Fotografias,

Imagenes estaticas | WMF,... dibujos,
esquemas,
graficos, etc.

Animaciones: Quick time, mpeg, avi,... Realidad Virtual,

Secuencia de objetos en 3D,

imagenes en imagenes

movimiento no planas, etc..
reales

Audio:  Secuencia | MIDI, Real Audio, MP3, WAV,... Musica,

Sonora locusiones,
efectos
sonorous, etc..

Video:  Secuencia | AVI, Real video, quick time, MPEG. | Especificaciones,

de imagenes reales fenémenos,
descripcion  de
procesos, etc.

3D: Imagen | VRML, Ipix, Quick time, ... Fotografias y

interactiva en 3D, espacios en 3D

escenarios, 3D, etc.




Hipermedia: Permite | HTML, Flash, Shockwave, exe, .... |WEB,

moverse por varios aplicaciones

items e interactivas,

informaciones en multimedia,

distintos formatos tutoriales,
presentaciones,
etc.

La eleccion y la planificacion de las estructuras hipertextuales adecuadas
(jerarquica, mixta, reticular, lineal, ramificada,...) establecera un recorrido
Optimo por los contenidos, segun el modelo de estudios que se disefie.

Fase Ill Construcciéon o Adecuacion de Programas y Plataforma.

La tendencia general de la mayoria de las instituciones de educacién superior pasa por
implementar su propia plataforma, adecuandola a sus necesidades concretas. En este sentido,
en las plataformas e-learning hay que incluir servicios que respondan a las diferentes
necesidades de los agentes implicados en la accién formativa (responsables del seguimiento,
disefadores, profesores y alumnos).

¢ Administracién y gestidn de cursos: inscripcion, directorio de participantes y profesores,
agenda, consulta de calificaciones, buzén de sugerencias, etc.

e Elaboracién y distribucién de contenidos .

e Servicio de correo electronico entre todos los participantes: alumnos, profesores y
administradores.

e Herramientas de trabajo colaborativo: foros, chats, listas de distribucién de correo,

pizarra electronica, audio/videoconferencia, etc.

Acceso a catalogos, directorios y bibliotecas online.

Servicio de tutorias: sincrénica y asincronica.

Sistemas de control y seguimiento del alumno.

Sistemas de evaluacién y autoevaluacion.

Disefio de planes personalizados de formacion.

Recursos gue Incluyen

Las plataformas e-learning ofrecen variedad de recursos clasificados por su funcionalidad:

e Herramientas colaborativas: Facilitan el aprendizaje, la comunicacién y la colaboracién.
e Herramientas para el disefio del interfaz de usuario.
e Herramientas de gestion del curso

Dado que las plataformas ofrecen gran variedad de recursos para el profesor y para los
estudiantes, es recomendable experimentar y familiarizarse con las distintas herramientas
antes de proceder a su implantacién y utilizacion en el entorno a distancia.

Lo minimo que ofrecen es un registro de la actividad de los estudiantes, puntuacion y
resultados de los tests de los programas de formacién online.

Las mas avanzadas permiten la transferencia de esta informacion en programas de
gestion, asi los registros educativos reflejan constantemente el progreso en la formacion online.
Y muchas de ellas incluyen herramientas de autor, o cuando minimo permiten la integracion
con estas herramientas.

En funcién de los beneficios que una plataforma e-learning debe prestar a los distintos
agentes implicados en el proceso, se establecen algunos requisitos.

Alumnos

Para este tipo de usuario se plantea el acceso inmediato a los materiales, que estaran
centralizados, disponibles, actualizados y con acceso directo.



La plataforma ha de permitir la interaccion y la colaboracién entre los alumnos y con los
tutores, a través del disefio efectivo de entornos de aprendizaje colaborativos; facilitando el
intercambio de experiencias, los trabajos en grupo y las relaciones entre los participantes.

La plataforma ha de disponer de recursos tecnoldgicos, asincronos (correo electrénico,
transferencia de ficheros, tablones, etc.), como sincronos (pizarra electrénica,
videoconferencia, chat).

El alumno debera disponer en todo momento de una informacion exacta de cémo se
estd produciendo su proceso de aprendizaje: cual es su grado de avance y puntuaciones
alcanzadas.

De este modo se contribuird a conseguir un aprendizaje abierto y participativo, en el
que la toma de decisiones sobre el aprendizaje la realiza el propio estudiante con la
colaboracion activa de su tutor.

Tutores

El tutor como facilitador actuara proactiva y reactivamente. De forma proactiva, el tutor
mantendra la motivacion e interés del alumno. La plataforma debe ofrecer la informacion
centralizada, de forma simultanea y automatizada, que permita al tutor disponer de informacion
inmediata sobre la evolucion del aprendizaje para proponer, en funciéon del mismo, tareas
complementarias.

De forma reactiva, la disposicion del tutor para la resolucién de dudas o incidencias ha
de ser total. Resumiendo, el tutor requiere disponer de informacion de forma inmediata y
actualizada sobre el ritmo, el aprovechamiento, la aplicacion y la opinién de la experiencia
formativa del alumno, para poder llevar un seguimiento del mismo.

Coordinadores

Los coordinadores, responsables de la formacion, precisaran informacion sobre el
seguimiento global del plan de formacién emprendido. Esta informacién les ayudara en la toma
de decisiones, ya que, les permitira saber si los objetivos previamente definidos se estan
cumpliendo y como se esta llevando a cabo la formacion, para detectar posibles carencias y
porqué. Informacién que les permita detectar céomo se esta llevando a cabo y si las
expectativas y objetivos definidos se estan cumpliendo y si no es asi dénde y por qué.

Para realizar un control 6ptimo del proceso de formacion, es necesario disponer de
datos, tanto a nivel grupal como individual, sobre si se estan cumpliendo los plazos
establecidos en la accion formativa, sobre la opinién de los alumnos, la aplicacion de los
contenidos y el aprovechamiento de la formacion.

La plataforma debera suministrar informacién estructurada grafica y visualmente. Asi
mismo, y con el fin de poder analizar la actuacién de los tutores en el proceso de formacion, se
requerird de un control de las tutorias para evaluar las interacciones mantenidas con los
alumnos, las tareas encomendadas, la resolucion de dudas o incidencias, etc.

Disefiadores y expertos en contenidos

Las herramientas que permitan recibir un feedback sobre cémo se esté llevado a cabo
el proceso de formacion, en cuanto a si han tenido dificultades en el acceso a los contenidos, la
metodologia de exposicién, opinion del interfaz gréafico y los recursos utilizados; lo que permitira
adecuar los materiales a las necesidades que se detecten.

Herramientas Colaborativas

La metodologia tradicional de la educaciéon a distancia presenta las siguientes
limitaciones:



- Problemas de comunicacion: El contacto entre los participantes al curso (alumnos, tutores,
profesores) es siempre enriquecedor y gratificante, pero con las herramientas tradicionales era
muy dificil llevarlo a cabo dentro de cada nivel. La distancia constante condiciona la
comunicacion.

- Contenidos estaticos: La tematica del curso, varia a lo largo del tiempo, por lo que hay que
mantener actualizados los contenidos; las dificultades (encarecimiento del coste de produccion,
reutilizacion del material formativo, etc.) | surgian a la hora de modificar alguna circunstancia
del curso.

Las aplicaciones incorporadas por las plataformas contribuyen a la solucién de estos
inconvenientes:

- Las herramientas de comunicacién (Tablén de anuncios, correo electrénico, pizarra, charlas
online) favorecen la intensificacion de las relaciones.

Herramientas para el disefio del Interfaz de Usuario

Uno de los requisitos imprescindibles para que cualquier tipo de formacion tenga éxito,
es que los contenidos que se quieran ensefiar, los materiales que se quieran mostrar sean de
calidad, no sélo en relacién con la materia de la que tratan, sino también en la forma en que se
presentan.

Una vez determinadas las necesidades de formacion debe asegurarse el conocimiento
necesario para satisfacerlas. La fuente de dicho conocimiento constituye un parametro
importante para determinar la calidad del conjunto del programa, especialmente en el caso de
un programa e-learning con acreditacion académica. En programas internos de formacion
empresarial, el proveedor del conocimiento suele ser el departamento de formacién o de
Recursos Humanos. Sin embargo, en ocasiones puede ser necesario recurrir a la ayuda de
expertos externos a la compainiia.

Asegurada la participacion de expertos capacitados para satisfacer nuestras
necesidades formativas, el material formativo suministrado por dichos expertos debe
estructurarse en un curso con sentido pedagdgico. El formato concreto de dicho curso
dependera de la tecnologia a través de la cual vaya a ser transmitido; sin embargo,
independientemente de la tecnologia elegida, deben respetarse ciertos criterios de disefio
didactico. Por tanto es necesaria en este punto la participacién de personal capacitado para
realizar este disefio, que a grandes rasgos implica la estructuracion del material en unidades, la
progresién de manera adecuada a través del material, la inclusion de médulos de evaluacion
en momentos apropiados, etc.

Herramientas de Gestion

Llegados a este punto se plantea lo siguiente: ¢Como queremos que se realice la
gestion de la formacion? ¢ Cémo puede ayudar la plataforma elearning? Es necesario identificar
los puntos clave que van a permitir analizar los requisitos formativos que debe reunir la
plataforma e-learning, para abordar con éxito la implantacion del proyecto.

Fase IV Piloto

La fase de desarrollo probablemente tomara algun tiempo, los procesos que se
relacionan en particular con la elaboraciéon de contenidos, desarrollo de herramientas
colaborativas y administracion y gestion de cursos pueden tomar varios meses, hasta para un
programa limitado.

Una ves concluida parte del desarrollo, se recomienda ir haciendo pruebas pilotos,
ofreciendo los programas a un grupo de estudiantes, incluso 10 a 20 seria bastante. Esto es en
particular importante cuando se desarrollan materiales de aprendizaje propios, se debe



asegurar que el estilo, el tono y el nivel de la dificultad son convenientes. Este puede evitar
adaptaciones larguisimas y costosas mas tarde.

Podria ofertarse entre los estudiantes la posibilidad de estudiar los contenidos a cambio
de ganar créditos hacia una calificacién, de forma tal que se despierte el interés real de los
mismos en la revisién de dichos contenidos.

Un piloto le permitird probar los elementos principales de los programas. Es importante
el piloto porque permite la posibilidad de revisar los programas antes de que esto vaya en vivo.

Fase V Implantacion

a. Monitorear el comportamiento de las herramientas integradas.
b. Aplicar indicadores de calidad para medir procesos, rendimientos,
herramientas, contenidos.
c. Planificar modificaciones en base a los nuevos requerimientos y fallas
presentadas.
Conclusiones

e Ausencia de un marco metodolégico adecuado para implementar proyectos
elearning, motivo por el cual se disefi6 una propuesta metodolégica usando
Investigacion Accion.

e Esta combina las fortalezas de las disciplinas de Administracion de Proyectos,
Ingenieria de Requerimientos, Administracion de riesgos, Trabajo Colaborativo,
métricas y Disefio de Material Instruccional.  Favorece la efectividad en la
implementacién de un proyecto elearning, por orientarse a los 3 ejes que comprenden
un proyecto de esta naturaleza como son: la organizacién, los contenidos y la
comunicacion.
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