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RESUMEN

La presente investigacion sobre “Desarrollo de un Tutorial para profesores, en la
Creacion de Cursos virtuales, con la plataforma de software libre Moodle, como
apoyo al Proceso de Ensefianza - Aprendizaje, en la Universidad Tecnologica
Indoamérica, Escuela de Sistemas™, tiene como objetivo general reflexionar sobre
el grado de utilizaciéon de la Plataforma de Software Libre Moodle, en la
Universidad Tecnolégica Indoamérica. Escuela de Sistemas, de la ciudad de
Ambato, provincia de Tungurahua y. segiin ello, determinar cudles son las
caracteristicas que tiene el desarrollo de un Curso Virtual sobre el proceso de
aprendizaje — ensefianza, para buscar una posible solucion, que garantice la
aplicacion e implementacion de los Cursos Virtuales, para finalmente recomendar
la aplicacion de medidas adecuadas, antes de que el conflicto se agudice y las
consecuencias sean mds graves. Vale recordar que, el uso de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién, tienen un gran impacto en todos los niveles
educativos en la actualidad. La modalidad de la presente investigacién es de
caracter cualitativo, basada en el paradigma critico — propositivo, que se sustenta

en una investigacion bibliografica y de campo. Se partid6 de un estudio

Xii



bibliogrifico para sustentar el Marco Tedrico, se paso a la Metodologia de
Investigacion, determinando el tipo y los niveles que se utilizaran, luego se pasa a
la aplicacion de instrumentos para la recoleccién de informacion, a la muestra de
estudio, que estuvo conformada por docentes de la Escuela de Sistemas de la
Universidad Tecnologica Indoamérica, de su cuyo andlisis e interpretacion,
permitid alcanzar las conclusiones y recomendaciones del trabajo investigativo.
Finalmente, se desarrollo la propuesta para solucionar el problema, que es:
Tutorial para la Creacién y uso de Cursos Virtuales con la plataforma de Software

Libre Moodle, con sus antecedentes, factibilidad, objetivos, fundamentaciones y

desarrollo.

DESCRIPTORES: Tutorial, Curso Virtual, Plataformas Educativas, Moodle,

Proceso Aprendizaje — Ensefianza, Software Libre, TIC’s, Software Educativo.
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INTRODUCCION

La incorporacion de las nuevas tecnologias en todos los aspectos de la vida y la
sociedad misma, estd demandando nuevos modelos de Ensefianza - Aprendizaje.
El modelo de educacion centrado en la ensefianza. donde el protagonista es el
profesor, deja paso a un sistema basado en el aprendizaje, donde el estudiante es
el responsable de su propio proceso de aprendizaje y el profesor debe buscar y
utilizar la metodologia y los medios mas adecuados que ayuden al estudiante en

€5€ proceso.

Es en este entorno de trabajo cooperativo donde las nuevas tecnologias y los
entornos de trabajo virtuales adquieren una gran importancia, ya que, por ejemplo,
permiten la comunicacién asincrona, en tiempo y lugar, entre los agentes
implicados y facilitan el acceso a una gran cantidad de recursos e informacion

externa.

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) es un sistema
de gestion de cursos (CMS, Course Management System) concebido por Martin
Dougiamas, un australiano con formacion tecnoldgica y educativa, que iniciaba el
proyecto Moodle en 1999, como un reto personal, para apoyar tecnolégicamente a

su tesis doctoral, haciéndose ptiblica su primera version en el 2002.

Actualmente Moodle se usa en més de 7.000 sitios Web alrededor del mundo, esta
presente en 160 paises y se ha traducido a 75 idiomas. Un total de 1.300 institutos
y universidades lo usan como complemento a sus clases presenciales y, a escala
mundial, cuenta con mds de dos millones de usuarios. En tres afios, esta
plataforma de codigo abierto se ha puesto a la cabeza como soporte de apoyo a la
docencia presencial, semipresencial y a distancia. esto es, como plataforma de e-

learning.



Permite distribuir materiales de aprendizaje, crear y gestionar debates tematicos y
tablones de anuncios, pasar cuestionarios a los estudiantes, evaluar tareas, integrar
recursos de Internet, crear glosarios y diccionarios, gestionar el tiempo a través de
un calendario global de distintas asignaturas, ofrece herramientas de
comunicacion entre los estudiantes, como la mensajeria instantdnea, permite la
tutoria electrénica, en privado o en grupo, calcula estadisticas, gestiona las

calificaciones, etc.

El presente estudio se realizé en la Carrera de Sistemas de la Universidad

Tecnologica Indoamérica, se encuentra organizado de la siguiente manera:

El capitulo L, trata sobre el planteamiento del problema, su contextualizacion, en
el cual se detectan aspectos que inciden en la aplicacion de las tecnologias de
transmision de la informacion en el proceso Ensefianza - Aprendizaje, el arbol de
problemas con sus causas y efectos, el anélisis critico, prognosis, las interrogantes
que direccionan la investigacion, delimitacion del objeto de la investigacion,

objetivos: general y especificos; y justificacion del trabajo investigativo.

El capitulo II, desarrolla el marco tedrico que hace referencia a: antecedentes
investigativos que permiten determinar la existencia de trabajos similares con la
investigacién actual, relacionado al tema de investigacion, fundamentacion
filoséfica, fundamentacién pedagdgica que responda a las necesidades del
desarrollo y formacidén integral del ser humano, fundamentacién didactica a base
de la preparacion psicopedagdgica de los docentes para el mejoramiento educativo
y fundamentacion legal, Red de inclusiones conceptuales, constelacion de ideas de
la variable independiente, constelacién de ideas de la variable dependiente y

planteamiento de la hipotesis.

El capitulo III, explica la metodologia con la cual se llegd a la culminacion de la
investigacion, su disefio, su modalidad de campo y documental-bibliogréafica,

poblacion y muestra, también se realiza la operacionalizacion de variables,



técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacién, procesamiento y

analisis de la misma.

En el capitulo IV, se realiza el andlisis e interpretacion de resultados, seglin datos
obtenidos del instrumento aplicado como es: la encuesta, que permite solucionar

las interrogantes directrices, en base de la cual se realiza la propuesta respectiva.

En el capitulo V, se establecen las conclusiones y recomendaciones del caso,
basados en las encuestas, investigacion y cumplimientos de los objetivos: general

y especificos, asi como de otros pardmetros referenciales.

En el capitulo VI, de acuerdo a los resultados obtenidos se establece la
Propuesta, con la finalidad de mejorar la aplicacién de las tecnologias de
transmisién de la informacion en el proceso aprendizaje — enseflanza, en la
Carrera de Sistemas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica; contiene: Datos
informativos, antecedentes de la propuesta, justificacion basada en el diagnéstico,
analisis de factibilidad, fundamentacion, metodologia, modelo operativo,

administracion, prevision de la evaluacion.

Finalmente. se encuentran la bibliografia y los anexos.
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CAPITULO I
EL PROBLEMA
Planteamiento del Problema

Contextualizacion

En los diferentes Centros Educativos de Educaciéon Media y Superior en general,
se afronta una serie de problemas en el proceso Ensefianza - Aprendizaje en las
diferentes dreas. La ensefianza se centra en métodos y metodologias tradicionales.
los que estan sujetos al discurso o a la clase magistral, sin tomar en cuenta que las
nuevas generaciones de estudiantes, que nacieron y crecieron con nuevas

tecnologias y su forma de percepcion, asimilacion y comunicacion han cambiado.

En este contexto la educacion no puede continuar en el pasado, donde el pizarron,
la tiza y las palabras del profesor, alin constituyen los tnicos elementos de
comunicacion; por ello, en forma urgente, se debe efectuar cambios en la
concepcion de los programas educativos y aplicar las nuevas tecnologias

educativas.

En los planes de estudio vigentes, se dispone de muy poco tiempo curricular para
enfrentar las deficiencias que presentan los estudiantes; por ello serfa de alta
significacion experimentar con una modalidad de estudio b-learning, donde se
combina la modalidad presencial, con el empleo de un programa de estudio,
aprovechando las potencialidades de los Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacién.



La solucion del problema, entonces se centra en implantar métodos y medios
apropiados, eficientes de la plataforma Moodle, que permitan establecer
relaciones de entendimiento y comprension adecuadas, entre docentes vy
estudiantes, para que aprendan a comunicarse eficaz y eficientemente, a partir de
correctas bases cientificas sistematizadas, de métodos generalizadores, que
contribuyan a alcanzar un nivel de comunicabilidad adaptados a los cambios

constantes de condiciones y situaciones de trabajo actuales y futuros.

Analisis Critico

EFECTOS
Se desarrollan de Cursos deficientes Proceso de Ensefianza -
forma empirica Aprendizaje tradicionalista

NO EXISTEN TUTORIALES PARA
PROBLEMA LA CREACION DE CURSOS
VIRTUALES CON MOODLE

Desconocimiento de Profesionales de Docentes sin
normativas para el informatica sin conocimiento
desarrollo de cursos on- conocimiento informatico
line pedagogico
CAUSAS

Grafico No. 1: Relacion Causa-Efecto

En la educacion del pais, en general existen deficiencias tanto en estudiantes
como en maestros, por diversos factores. En los estudiantes: desnutricion,
descomposicion del nucleo familiar, falta de interés por el aprendizaje, mala

influencia en los medios de comunicacion, que transmiten programas nocivos; en



los maestros falta de capacitacion, falta de incentivos por parte del gobierno como
de la institucion, factores que inciden considerablemente en el desarrollo normal

de las actividades académicas.

Un factor preponderante. a nivel de estudiantes, es el socio-econémico y cultural,
esto implica que tengan una baja autoestima, no miren con sentido futurista, no
valoren las oportunidades de superacion que les presenta la vida; por parte de los
padres de familia, hay poco control en sus hogares, por lo tanto el maestro se

siente limitado e impotente para desarrollar su actividad docente a plenitud.

Los aspectos detallados, muestran los motivos por los cuales los estudiantes
fracasan en sus estudios, esto invita a que el maestro busque alternativas
conducentes a optimizar su trabajo docente, para superar las deficiencias que se

presentan en el Proceso de Ensefianza - Aprendizaje, con el uso de las TIC's.

Prognosis

Consientes del beneficio en la educacion, al utilizar una “Plataforma para el
Aprendizaje” y conociendo el nivel de aprendizaje que reflejan los estudiantes del
Ecuador en sus calificaciones, se debe proponer medidas que favorezcan al

mejoramiento de la educacion y sobre todo que optimicen su calidad.

La utilizacion de programas asistidos por computadora para la educacion, deben
ser implementados como parte de la pedagogia institucional, ya que son un aporte
importante en la ensefianza; si no se la utiliza, posiblemente siga bajando el nivel
de asimilacion de los estudiantes y predomine atin la clase magistral que, para la
juventud con la que se trabaja hoy en dia, no brinda un beneficio educativo, sino

mas bien una desventaja.

Por este motivo, la educacion en nuestro medio puede quedar rezagada

provocando un alto grado de fracasos universitarios; y porque no decirlo, las



paralizaciones que se dan en la educacion fiscal, se transforman en interminables
horas de clase perdidas, que jamads se recuperan.

Este altimo punto. seria el que mas se beneficie con la utilizacion de una
“Plataforma de Aprendizaje”, ya que., el estudiante podrd seguir con su
planificacion académica, sin necesidad de la presencia del maestro en un cien por
ciento, como hasta ahora, por ende la importancia que exista un modelo que
facilite la elaboracion de Software Educativo, adecuado a las necesidades del

medio

Formulacion del Problema

(El Uso de un Tutorial para la Creacién de Cursos Virtuales, con la Plataforma
Moodle, permitird mejorar el Proceso Ensefianza - Aprendizaje, en la Escuela de

Sistemas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica?

Delimitacion

Al tener la influencia tecnolégica de otros paises y observar sus logros, en el
Ecuador se nota un creciente interés por el uso de Plataformas de Aprendizaje, en
esta propuesta se combina las Ciencias de la Educacion con la Ingenierfa del
Software y la multimedia, ademas que permite presentar una guia para el uso de
un Tutorial de la Plataforma de Aprendizaje Moodle, que guie a maestros, con
conocimientos basicos en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, en la
Creacion y uso de Cursos virtuales y a profesionales informaticos, como
ingenieros o licenciados, a que se involucren brevemente en el Proceso de
Ensefianza - Aprendizaje, para aprender el uso de “Plataforma de Aprendizaje
Moodle”, que les permita mejorar el rendimiento de estudiantes presenciales y de
educacion a distancia, lo que se logrard con un conocimiento bdsico de

informatica e Internet.

Justificacion



Esta investigacion estard enfocada para posibilitar, a una gran parte de la
poblacién economicamente activa, que no pueda acceder a centros de estudios
presenciales o semipresenciales, por diferentes factores, pueda mejorar el nivel de
conocimientos, el nivel cultural de la poblacion ecuatoriana y cubrir

requerimientos y necesidades de la region central y del pais en general.

La superacion personal mejora la autoestima, el nivel de vida de un pafs, la
constante preparacion haria que los futuros profesionales tengan una buena
concepecién acerca de todos los cambios que el pais necesita, sin buscar
alternativas como la migracion hacia otros destinos, porque de esta manera se crea

un pais conformista, consumista y sin ningtin norte.

Se aspira que este estudio permita mejorar el proceso aprendizaje- ensefianza, que
sirva como base para establecer estudios del mismo tipo en diferentes dreas y con
esto propender al desarrollo intelectual de una buna parte de la poblacion en

beneficio de la misma y del desarrollo del pais.

No es posible continuar siendo simples espectadores, sin proponer alternativas
para enfrentar los cambios rigidos y dificiles, que el mundo actual requiere,

buscando soluciones mediatas e inmediatas para afrontarlos.

Aqui radica la importancia y justificacion del presente proyecto, buscando
argumentos para una tarea dedicada con proyecciones de motivacion y verdadero
desarrollo del talento humano de la sociedad. Su practica deberd tener

proyecciones comunitarias.



Objetivos

Objetivo General

° Desarrollar un Tutorial para profesores en la Creacion de Cursos Virtuales,
mediante el uso de la Plataforma de Software Libre Moodle, para los
Docentes de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica. Escuela de Sistemas,

como apoyo en el proceso de aprendizaje — ensefianza.

Objetivos Especificos

° Analizar las diferentes técnicas para el desarrollo de Tutoriales.

° Diagnosticar el uso de plataforma Moodle en la Universidad Tecnoldgica
Indoameérica.

o Describir los pasos a seguir para la creacion de un curso virtual, para la
Escuela de Sistemas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

® Indicar el uso de los recursos y actividades de la plataforma Moodle que se
pueden utilizar en el desarrollo de cursos virtuales, como apoyo en el

proceso Enseflanza - Aprendizaje, por medio del Tutorial.



CAPITULO 1T

MARCO TEORICO

Antecedentes Investigativos

Visitadas las principales universidades de la ciudad de Ambato, principalmente
aquellas que cuentas con la carrera de Ciencias de la Educacién, se han

encontrado los siguientes trabajos:

En la Universidad Tecnologica Indoamérica:

“Disefio de una propuesta para ofertar una capacitacion "On Line" en Marketing
en la ciudad de Quito, parroquia de Calderén-Carapungo”, realizada por:
CAICEDO ESPANA Ernesto Ranses, que se refiere a la creacién de un programa

de capacitacion especificamente para Marketing.

En la Universidad Técnica de Ambato:

“Software Educativo para Mejorar el PEA en la Asignatura de Redes de
Computadores Orientado a los Niveles Superiores de la FIS en La UTI”, realizada
por: JACOME Ligia y VARGAS Norma, se refiere a la necesidad de aplicar
nuevas tecnologias como mecanismos que garanticen el mejoramiento sustancial

del proceso educativo.

Al realizar la correspondiente revision de los trabajos citados, se concluye que,
existe una bibliografia adecuada para ser utilizada como base en la elaboracién del

proyecto en la Universidad Tecnolégica Indoamérica, Escuela de Sistemas.



Fundamentaciones

Fundamentacion Filosofica

El presente trabajo de investigacion, esta ubicado en el paradigma critico -
propositivo, ya que tiene un estudio abierto, flexible y participativo, los mismos
que identificardn las necesidades para la creacion de un disefio curricular via

Internet.

Debido a que el paradigma mencionado permite realizar una interpretacion de la
realidad de la educacion ecuatoriana, basada en la experiencia de otras

universidades de educacion a distancia

Fundamentacion Sico-pedagogica

Para disefiar el Tutorial para la Creacién y uso de Cursos Virtuales se
fundamentard en el modelo sico-pedagdgico constructivista, porque va a servir
para el trabajo en el proceso aprendizaje — ensefianza, donde intervienen maestros

y estudiantes, con sus propios intereses y cualidades que los identifican.

Fundamentacion Sociolégica

La investigacion tendrd un aporte significativo para la sociedad al proponerse un
Tutorial para la Creacion y uso de Cursos Virtuales, facilitando de estd manera la
incursion en la aplicacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion, en beneficio del proceso académico, lo que permitird la formacion

de profesionales competentes que nuestro medio necesita.
Al brindar a los y las profesionales facilidades para que obtengan una preparacién

académica acorde al avance tecnoldgico y aprovechando las ventajas que este

presenta.
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Fundamentacion Axiologica

“Teoria del valor o de lo que se considera valioso. La axiologia no
solo trata de los valores positivos, sino también de los valores
negativos, analizando los principios que permiten considerar que algo
es o no valioso, y considerando los fundamentos de tal juicio™.

http://es.wikipedia.org/wiki/Axiolog%C3%ADa

Por lo tanto este proyecto es factible de realizarse porque se basa a la premisa de

auto educacion de los estudiantes que opten por este tipo de educacion.

Fundamentacion Legal

El plenario de las comisiones legislativas

Considerando:

Que la proteccion de las creaciones intelectuales, es un derecho fundamental, asi
concebido en la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, aprobada por la
Asamblea General de la ONU en 1948;

Que es funcioén del Estado asumir la defensa de los derechos intelectuales;

Que la proteccion de la propiedad intelectual es vital para el desarrollo
tecnolégico y econdmico del Pais, fomenta inversién en investigacion y
desarrollo, estimula la produccién tecnolédgica nacional y confiere al Ecuador una
ventaja comparativa en el nuevo orden econémico mundial;

Que la falta de una adecuada proteccion a los derechos de propiedad intelectual,
restringe la libre competencia y obstaculiza el crecimiento econdmico respecto de
la mas amplia gama de bienes y servicios que incorporan activos intangibles;

Que la competitividad de la industria y el comercio ecuatorianos en el mercado
internacional, depende cada vez mas de su capacidad de incorporar avances

tecnoldgicos a la produccion y comercializacion de sus bienes y servicios;



Que la proteccion de los derechos intelectuales debe responder a los principios de
universalidad y armonizacion internacional.

Que el Ecuador se ha adherido a la Organizacién Mundial del Comercio y ha
ratificado el Acuerdo sobre Aspectos de los Derechos de Propiedad Intelectual
relacionados con el Comercio (ADPIC).

Que estan vigentes en el Ecuador varias normas de aplicacion internacional, que
implican una reformulacion integral de la legislacion en materia de Propiedad
Intelectual, como la proteccion a los derechos de autor, especialmente el
Convenio de Berna, para la Proteccion de Obras Literarias y Artisticas, Acta de
Paris, la Convencién de Roma, sobre la Proteccion de los Artistas; Intérpretes o
Ejecutantes, los Productores de Fonogramas y los Organismos de Radiodifusion,
que a pesar de su ratificacién en 1963 no fue reflejada en nuestra legislacion, la
Convencién Universal sobre Derechos de Autor, el Régimen Comiin sobre
Derechos de Autor y Derechos Conexos, regulado en la Decisién No. 351 de la
Comision del Acuerdo de Cartagena, vigente para todos los paises de la
Comunidad Andina; y, la proteccién a la Propiedad Intelectual.

Que el Estado debe optimizar los recursos humanos, tecnolégicos y econdmicos,
unificado la aplicacién administrativa de las leyes sobre Propiedad Industrial,
Obtenciones Vegetales y Derechos de Autor; y. En ejercicio de sus facultades

constitucionales y legales, expide la siguiente:

Ley de propiedad intelectual:

Titulo Preliminar
Art. 1.- El Estado reconoce, regula y garantiza la propiedad intelectual adquirida
de conformidad con la Ley. las Decisiones de la Comisién de la Comunidad
Andina y los convenios internacionales vigentes en el Ecuador.
La propiedad intelectual comprende:
1. Los derechos de autor y derechos conexos;
2. Lapropiedad industrial, que abarca, entre otros elementos, los siguientes:
a)  Las invenciones;

b)  Los dibujos y modelos industriales;
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¢)  Los esquemas de trazado (topografias) de circuitos integrados;
d)  Lainformacion no divulgada y los secretos comerciales e industriales;
¢) Las marcas de fébrica, de comercio, de servicios y los lemas
comerciales;
f) Las apariencias distintivas de los negocios y establecimientos de
comercio;
g Los nombres comerciales;
h)  Las indicaciones geograficas: e,
i) Cualquier otra creacion intelectual que se destine a un uso agricola,
industrial o comercial.
3. Las obtenciones vegetales.
Las normas de esta Ley no limitan ni obstaculizan los derechos consagrados por el
Convenio de Diversidad Biologica, ni por las leyes dictadas por el Ecuador sobre
la materia.
Art. 2.- Los derechos conferidos por esta Ley, se aplican por igual a nacionales y
extranjeros, domiciliados o no en el Ecuador.
Art. 3.- El Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (IEPI), es el
Organismo Administrativo Competente para propiciar, promover, fomentar,
prevenir, proteger y defender a nombre del Estado Ecuatoriano, los derechos de
propiedad intelectual reconocidos en la presente Ley y en los tratados y convenios
internacionales, sin perjuicio de las acciones civiles y penales que sobre esta

materia, deberan conocerse por la Funcién Judicial.

Categorias Fundamentales

Programas Tutoriales

Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo de los
estudiantes. Pretenden que, a partir de unas informaciones y mediante la
realizacion de ciertas actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan
en juego determinadas capacidades y aprendan o refuercen unos conocimientos

y/o habilidades. Cuando se limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin



proporcionar explicaciones conceptuales previas se denominan programas
tutoriales de ejercitacion, como es el caso de los programas de preguntas
(drill&practice, test) y de los programas de adiestramiento psicomotor, que
desarrollan la coordinacién neuromotriz, en actividades relacionadas con el

dibujo, la escritura y otras habilidades psicomotrices.

Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los estudiantes y controlan
en todo momento su actividad. El computador adopta el papel de juez poseedor de
la verdad y examina al estudiante. Se producen errores cuando la respuesta del
estudiante esta en desacuerdo con la que el computador tiene como correcta. En

los programas mas tradicionales el error lleva implicita la nocién de fracaso.

En cualquier caso, son programas basados en los planteamientos conductistas de
la ensefianza que comparan las respuestas de los estudiantes con los patrones que
tienen como correctos, guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la
realizacion de practicas mas o menos rutinarias y su evaluacion; en algunos casos
una evaluacion negativa genera una nueva serie de ¢jercicios de repaso. A partir

de la estructura de su algoritmo, se distinguen cuatro categorias:

® Programas lineales, que presentan al estudiante una secuencia de
informacién y/o ejercicios (siempre la misma o determinada aleatoriamente)
con independencia de la correccién o incorreccion de sus respuestas.
Herederos de la ensefianza programada, transforman el computador en una
méaquina de ensefiar transmisora de conocimientos y adiestradora de
habilidades. No obstante, su interactividad resulta pobre y el programa se
hace largo de recorrer.

° Programas ramificados, basados inicialmente también en modelos
conductistas, siguen recorridos pedagégicos diferentes segin el juicio que
hace el computador sobre la correccion de las respuestas de los estudiantes o
segln su decision de profundizar més en ciertos temas. Ofrecen mayor
interaccion, mas opciones, pero la organizacién de la materia suele estar

menos compartimentada que en los programas lineales y exigen un esfuerzo



mas grande al estudiante. Pertenecen a éste grupo los programas multinivel,
que estructuran los contenidos en niveles de dificultad y previenen diversos
caminos, y los programas ramificados con dientes de sierra, que establecen
una diferenciacion entre los conceptos y las preguntas de profundizacion,
que son opcionales.

® Los entornos tutoriales, en general estdn inspirados en modelos
pedagodgicos cognitivistas, y proporcionan a los estudiantes una serie de
herramientas de busqueda y de proceso de la informacion que pueden
utilizar libremente para construir la respuesta a las preguntas del programa.
Este es el caso de los entornos de resolucion de problemas, "problem
solving", donde los estudiantes conocen parcialmente las informaciones
necesarias para su resolucién y han de buscar la informacion que falta y
aplicar reglas, leyes y operaciones para encontrar la solucién. En algunos
casos, el programa no s6lo comprueba la correccion del resultado, sino que
también tiene en cuenta la idoneidad del camino que se ha seguido en la
resolucion. Sin llegar a estos niveles de anélisis de las respuestas, se puede
citar como ejemplo de entorno de resolucién de problemas, el programa
MICROLAB DE ELECTRONICA.

o Sistemas tutoriales expertos, como los Sistemas Tutores Inteligentes
(Intelligent Tutoring Systems), que, elaborados con las técnicas de la
Inteligencia Artificial y teniendo en cuenta las teorias cognitivas sobre el
aprendizaje, tienden a reproducir un didlogo auténtico entre el programa y el
estudiante y pretenden comportarse como lo haria un tutor humano: guian a
los estudiantes paso a paso en su proceso de aprendizaje, analizan su estilo
de aprender y sus errores y proporcionan en cada caso la explicacion o

ejercicio mas conveniente.
Ventajas al trabajar con Tutoriales
° Interés y Motivacion. Los estudiantes estdn muy motivados y la

motivacion (el querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a

la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacién hace que los
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estudiantes dediquen mds tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que
aprendan mds.

Interaccién. La continua actividad intelectual de los estudiantes estin
permanentemente activos al interactuar con el computador y mantienen un
alto grado de implicacion en el trabajo. La versatilidad e interactividad del
computador y la posibilidad de "dialogar" con é€l, les atrae y mantiene su
atencion.

Desarrollo de la iniciativa. La constante participacion por parte de los
estudiantes propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a
tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas del computador
a sus acciones.

Promueve un trabajo autonomo riguroso y metodico.

Miuiltiples perspectivas e itinerarios. Los hipertextos permiten la
exposicion de temas y problemas presentando diversos enfoques, formas de
representacion y perspectivas para el andlisis, lo que favorece la
comprension y el tratamiento de la diversidad.

Facilitan la evaluacion, control y liberan al profesor de trabajos
repetitivos, al facilitar la practica sistemadtica de algunos temas, mediante
ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales, presentacion de
conocimientos generales, préacticas sistematicas de ortografia, etc., liberan al
profesor de trabajos repetitivos, mondtonos y rutinarios, de manera que se
puede dedicar méas a estimular el desarrollo de las facultades cognitivas
superiores de los estudiantes. Los computadores proporcionan informes de
seguimiento y control.

Facilitan la autoevaluacion del estudiante.

Alto grado de interdisciplinariedad. Las tareas educativas realizadas con
computador permiten obtener un alto grado de interdisciplinariedad ya que
el computador debido a su versatilidad y gran capacidad de almacenamiento
permite realizar muy diversos tipos de tratamiento a una informacion muy
amplia y variada.

Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los

estudiantes, ya que el computador puede adaptarse a sus conocimientos
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previos y a su ritmo de trabajo. Resultan muy utiles para realizar actividades
complementarias y de recuperacion en las que los estudiantes pueden
autocontrolar su trabajo.

o Actividades cooperativas. El computador propicia el trabajo en grupo y el
cultivo de actitudes sociales, el intercambio de ideas, la cooperacion y el
desarrollo de la personalidad. El trabajo en grupo estimula a sus
componentes y hace que discutan sobre la mejor solucidn para un problema,
critiquen, se comuniquen los descubrimientos. Ademds aparece mas tarde el
cansancio y algunos estudiantes razonan mejor cuando ven resolver un
problema a otro que cuando tienen ellos esta responsabilidad.

Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual. Estos
materiales proporcionan a los estudiantes y a los profesores un contacto con
las TIC, generador de experiencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la
necesaria alfabetizacion informatica y audiovisual.

° Pueden abaratar los costos. Si se realiza la formacion en los mismos
lugares de trabajo se eliminar costes de desplazamiento

° En la ensefianza fuera de clases. La posibilidad de que los estudiantes
trabajen ante su computador con materiales interactivos de auto aprendizaje,
proporciona una gran flexibilidad en los horarios de estudio y una

descentralizacion geografica de la formacion.

Educacion Virtual

Se entiende por 'educacién virtual' o e-learning, a la utilizacion de nuevas
tecnologias y herramientas de aprendizaje, como complemento a procesos
sincrénicos y asincrénicos de comunicacion y ensefianza, la educacion virtual

incluye herramientas muy valiosas como:

o Herramientas tecnologicas

° Herramientas de comunicacion
o Herramientas de evaluacion

° Contenidos



E-Learning, proviene de:

o e = Hace referencia, al uso de tecnologias de Internet
o learning = Metodologia de transmision de conocimientos y desarrollo de
habilidades centrada en el sujeto que aprende (learning) y no tanto en el

profesor que ensefia (training).

El e-learning es una nueva modalidad de formacion a distancia, que ha
posibilitado Internet y que hoy se posiciona como la forma de ensefiar
predominante en el futuro. Libre de las barreras de tiempo y lugar, disponible los

365 dias del afio, las 24 horas del dia, en cualquier lugar del mundo.

Mediante esta tecnologia el estudiante tiene acceso a cursos interactivos y
multimedia en formato web. El e-Learning es formacion "just-in-time" (formacion
donde y cudndo la necesite). Aprovechando las ventajas de Internet los usuarios
pueden adquirir las habilidades y conocimientos que precisan con independencia
de horarios y desplazamientos, desde su puesto de trabajo, su domicilio, o donde

haya una PC con Internet.

El aprendizaje mediante e-Learning es extremadamente efectivo, gracias a que el
usuario pasa a ser el centro del proceso de aprendizaje; esto unido a la
estructuracion de los contenidos en "pildoras de conocimiento", bloques cortos y
faciles de asimilar, logran mejorar de forma sustancial las tasas de retencion de lo
aprendido. La tasa de retencién media de lo aprendido mediante la ensefianza
presencial tradicional ronda el 58%, mientras que en el caso de cursos impartidos
en modalidad de e-Learning, las tasas de retencion de los conocimientos

adquiridos son del orden del 72.5% al 92.8%.

Se trata de herramientas que facilitan los procesos de aprendizaje, donde hay
mediatizacion del acto pedagégico, sustentada en soportes tecnoldgicos. La
educacion virtual no sélo se dirige a adultos, puede estar orientada a todas las

edades de la vida; nifios, jovenes, adultos, adultos - mayores. Su objetivo intenta



trascender a la idea de que, la educacion solo se da en un momento de la vida.
Para que sca eficaz requiere una gran motivacion de parte del estudiante

interesado.

Las estrategias de aprendizaje se enfocan en el uso de la tecnologia de la
informacion y las telecomunicaciones, para apoyar el proceso de aprendizaje. Una
de las principales ventajas de la educacion virtual, es el uso e influencia que
obtiene de la informacion y el conocimiento emanado de disciplinas como: la
Psicologia, la Pedagogia, la Lingiiistica y el campo de la ensefianza de otras
lenguas. Esto se refleja en contextos interactivos, el uso de la tecnologia y la

practica de las cuatro habilidades de las lenguas (Escuchar, hablar, leer y escribir).

El uso de esta tecnologia en la educacion, permite a los profesores crear
materiales auténticos, partiendo de las necesidades de la poblacion estudiantil y de
sus recursos académicos y econdmicos, a la vez que posibilita la innovacion

pedagogica y la investigacion sobre nuevos métodos de ensefianza.

Aunque el término E-Learning es nuevo, es también conocido como Educacion
Virtual, el concepto del uso de la tecnologia y la infraestructura de comunicacion,
habilita nuevas formas de aprendizaje. A través de los cursos por correspondencia,
se probaron muchas de las caracteristicas de e-learning como: se dio el
aprendizaje sin mantener contacto cara a cara, un gran numero de estudiantes
podian ser instruidos en horarios independientes. No es ninguna novedad entonces
que el primer acercamiento de e-learning, sea un curso a través de correo

electronico.

El primer uso de las computadoras en la ensefanza se dio gracias a la
colaboracion entre la Universidad de Stanford y la empresa IBM a finales de los
afos 1950. Quienes impartieron ejercicios de entrenamiento (drill and practice) a
través de un gran sistema informatico (mainframes) a los chicos de primaria. De
aquellos rudimentarios experimentos, nacio el sistema PLATO, que contaba con

una evaluacion muy sofisticada y compleja y fue usado para entregar mas de 40
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millones de horas de instruccion, en una variedad de materias, desde mediados de

1960 hasta mediados de 1980.

La llegada de la PC, eliminé el requerimiento de mainframes y terminales caros.
También aparecio la posibilidad de afiadir graficos avanzados, animacion, voz, y
otros tipos de media. El desarrollo del CD-ROM como dispositivo de

almacenamiento simplifico la tarea de distribucién de cursos muy grandes.

El desarrollo de World Wide Web en 1990 afiadio nuevas tecnologias, las cuales
ayudaron a remover las barreras para que el aprendizaje a distancia sea efectivo a
través de la computadora. El lenguaje de Hypertexto (HTML) proporciond una
facil y estandarizada manera de desplegar los programas a través de la
computadora, ademas de una facil actualizacion del contenido. El correo
electrénico, grupos de noticias y otros medios de colaboracion, todos mostraron
que el aprendizaje electronico (e-learning) no es el tmico después de los cursos

por correspondencia.

Efectividad de la Ensefianza Virtual

La pregunta: ;la ensefianza virtual es tan efectiva como la ensefianza presencial,
para el logro de resultados de aprendizaje?, continuara siendo objeto de debates e
investigaciones durante mucho tiempo. En un reporte sobre el tema Phipps y
Merisotis (1999) sefialan que los estudios realizados pueden agruparse en tres
categorias: los que contrastan resultados alcanzados por los estudiantes, los que
comparan las actitudes de los estudiantes frente al aprendizaje, a través de estos
medios y los que evaltan el nivel de satisfaccion de los estudiantes con la

enseflanza virtual.

Por ejemplo, en una investigacion realizada por Shutte (1996), los estudiantes de
un curso sobre estadistica social, se asignaron aleatoriamente a una clase virtual y
a una clase presencial, los contenidos de las clases y de los exdmenes fueron

comparables para ambos grupos. Se encontrdé que los estudiantes de la clase
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virtual obtuvieron mejores resultados en las pruebas. El investigador concluye
que, las diferencias en el desempefio pueden atribuirse a una mejor capacidad de
los estudiantes para colaborar entre ellos, cuando trabajan en linea. En efecto, se
observé que los estudiantes con un mejor desempefio en ambos grupos también
evidenciaron una mayor interaccion con sus compaiieros. Shutte sefiala que, este
factor colaboracion es una variable clave, que debe controlarse cuidadosamente en

futuros estudios.

Segin Phipps y Merisotis (1999) la mayoria de los estudios indican que, los
resultados de aprendizaje que se obtienen utilizando tecnologias para ensefiar a
distancia, son similares a los que se obtienen mediante la ensefianza tradicional.
También comentan que, de acuerdo con resultados de muchas investigaciones, la
tecnologia no es un factor tan importante para el aprendizaje, como la naturaleza
de las tareas o actividades, las caracteristicas del estudiante, la motivaciéon o la
preparacién académica del instructor. Asi mismo, estos autores cuestionan
algunos de estos estudios, porque no han definido ni controlado adecuadamente
ciertas variables y porque se han apoyado mds en métodos cualitativos que
cuantitativos. Muchas investigaciones manejan el supuesto ilusorio de un
"aprendiz tipico", desconociendo asi la enorme diversidad de estilos cognitivos y

formas de aprender, que caracterizan la poblacion estudiantil.

Palloff y Pratt (2001). dos especialistas en el tema de educacion virtual, comentan
que su experiencia de trabajo con la ensefianza en-linea, ha cambiado
significativamente la manera como se acercan a los estudiantes en una clase
presencial; ya no centran su trabajo docente en exposiciones orales de los
contenidos de los libros; ahora asumen que los estudiantes pueden leer estos
contenidos y por lo tanto, conciben la clase como un espacio para estimular el

trabajo colaborativo y autonomo.
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Ventajas de la Educacion Virtual

e Es una instruccion que llega mucho més rapido a un niimero mucho mayor
de personas.

o El manejo del tiempo se adapta a las preferencias de los usuarios.

° Los usuarios pueden ingresar a la red desde cualquier lugar

° La informacion puede ser actualizada constantemente

o Se siente personalizado en el trato con el profesor y sus compafieros.

° El estudiante tiene un papel activo, que no se limita a recibir informacién
sino que forma parte de su propia formacién.

Todos los estudiantes tienen acceso a la ensefianza, no viéndose perjudicados

aquellos que no pueden acudir periddicamente a clase por motivos como el

trabajo, la distancia, etc.

Papel de los Profesores en la Educaciéon Virtual

E-learning no elimina a los profesores, pero si redefine sus roles o papeles. En el
aula, es el profesor quien ensefia, en e-learning, quien disefia el curso es el
Docente de la asignatura, quien se apoyara del Administrador de la Plataforma

Moodle

;Como enseiian los instructores en el aula?

Ellos leen, demuestran habilidades, cuentan historias, hacen preguntas, responden
preguntas, asignan tareas, critican trabajos, conducen pruebas y dan notas. ;Que
hace el equipo de trabajo de e-learning? Ellos seleccionan material, escriben
textos, dibujan cuadros, muestran videos, crean animacién, programan
interactividad y configuran la tecnologia, Las actividades de estas dos clases de
profesores puede parecer completamente diferentes hasta que se pregunta ““; Por

que?”. En ambos casos, la meta es provocar experiencias de aprendizaje.



En el aula, el profesor comparte sus experiencias de aprendizaje en las mentes de
los estudiantes. pero son los estudiantes, por si mismos, quienes hacen el
aprendizaje. Los profesores simplemente proveen el ambiente y las fuentes
necesarias para que el aprendizaje se lleve a cabo. En e-learning, no hay
instructor, pero, hay un disefiador quien comparte las mismas experiencias de

aprendizaje. Este disefiador, es un facilitador o guia.

Formacion y Actividad del Futuro Docente

Nos encontramos en el nacimiento de la nueva sociedad en red (interconectada,
intercomunicada, interrelacionada, etc.) cuyas cambiantes bases auguran

importantes alteraciones en los esquemas socioldgicos acufiados durante siglos.

En la enseflanza los nuevos medios van a influir, sin duda, entre otros,
en los siguientes aspectos curriculares: en la nueva formacion y
actividad de los docentes, en la redefinicion de los lugares formativos,
en los enfoques didacticos y en las estrategias de comunicacién
educativa, en la organizacion del centro escolar y en el papel que debe

asumir el estudiantado. “Leading E-Learning”. William Horton

Consulting.

Software Educativo

Son programas educativos y programas didacticos como sindénimos para designar
genéricamente los programas para computador, creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de

Ensefanza - Aprendizaje.

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas
de la ensefianza, los programas de Enseflanza Asistida por Computador (EAQ),

hasta los aun programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por
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Computador (EIAO), que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial, en general, pretenden imitar la labor
tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de
representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que

desarrollan los estudiantes.

Caracteristicas Esenciales

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas,
idiomas, geografia, dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los estudiantes, mediante la simulacion
de fenémenos) y ofrecer un entorno de trabajo més o menos sensible a las
circunstancias de los estudiantes y mas o menos rico en posibilidades de

interaccion; pero todos comparten cinco caracteristicas esenciales:

o Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende
de la definicién.

® Utilizan el computador como soporte, en el que, los estudiantes realizan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el computador
v los estudiantes.

@ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de
los estudiantes.

e Son féciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar
la mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de
electronica necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque
cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario

conocer.



Software Libre

Libre, en Software Libre se refiere a libertad, no a precio. Se ha utilizado en este
sentido desde la década de 1980, la primera definicion completa y documentada
parece ser la que aparecié en el Boletin de GNU, Vol.1 Nro. 6, publicado en enero

de 1989. En concreto las cuatro libertades que definen al Software Libre:

o La libertad de ejecutar el programa para cualquier proposito. Fijar
restricciones al uso del Software Libre, tales como restricciones de tiempo
(«30 dias de periodo de prueba», «la licencia expira el 1° de enero de
2004»), de propdsito («se otorga permiso para investigacion y uso no
comercial» o «no se puede usar para compararlo con otros productos») o de
areas geograficas («No debe ser usado en el pais X») hace que un programa
no sea libre.

e La libertad de estudiar cémo funciona el programa y de adaptarlo a sus
necesidades. Fijar restricciones legales o practicas sobre la comprensién o
modificaciéon de un programa, como la obligacion de comprar licencias
especiales, la firma acuerdos de no divulgacion o para lenguajes de
programacién que tienen multiples formas o representaciones afadir
dificultades a la comprension y edicién de un programa (del cédigo fuente)
con el objetivo de que sea inaccesible, también hace que el software sea
privativo (que no sea libre). Sin la libertad de modificar un programa, los
usuarios continuardn a merced de un Gnico proveedor.

o La libertad de redistribuir copias, para que pueda ayudar al préjimo.
El software puede ser copiado y distribuido virtualmente sin coste. Si no se
le permite dar un programa a quien lo necesite, entonces ese programa no €s
libre. Eso puede hacerse por un precio, si asi lo desea.

o La libertad de mejorar el programa y poner las mejoras a disposicion
del publico, para que toda la comunidad se beneficie. No todos los
programadores son igual de buenos en todos los campos. Y algunas

personas no saben programar. Esta libertad permite a aquellos que no tienen



el tiempo o las habilidades para resolver un problema, puedan acceder
indirectamente a la libertad de modificacion. Esto puede hacerse por un

coste.

Estas libertades son derechos, no obligaciones, aun cuando respetar estas
libertades para la sociedad puede obligar algunas veces a las personas. Cada
persona puede elegir no usarlas, pero también puede elegir usar todas ellas. Cabe
destacar que, aceptar las libertades del Software Libre no excluye de su uso
comercial. Si un programa impide el uso o distribucién comercial, entonces no es
Software Libre. En efecto, un creciente nimero de empresas basan su modelo de
negocios completa o al menos parcialmente en Software Libre, incluyendo
algunas de los mds grandes proveedores de software privativo. En el Software

Libre es legal la proporcionar ayuda y asistencia, aunque no es obligatorio.

Codigo Abierto

El 3 de febrero de 1998, aprovechando el anuncio del lanzamiento del navegador
de Netscape como Software Libre, un grupo de personas se reunieron en Palo
Alto, en Silicon Valley y propusieron empezar una campaiia de marketing para el
Software Libre usando el término Codigo Abierto (Open Source). El objetivo era
lograr la rapida comercializacion y aceptacion del Software Libre por parte de las
empresas y los capitales de inversiéon de la expansiva nueva economia. Como
medio para ese fin, tomaron la decisioén consciente de dejar a un lado los asuntos
de largo plazo (como la filosofia, la ética y los efectos sociales) relativos al
Software Libre, sintiendo que ponian obstaculos a una rapida aceptacién por parte
de los inversores y empresarios. Propusieron centrar la cuestion exclusivamente

en las ventajas técnicas.

Con frecuencia y de buena fe, algunas personas se refieren al Software Libre con
el término Cédigo Abierto, originalmente quedd definido del mismo modo que el
Software Libre, en cuanto a términos de licencia e implementacion, que esta

siendo usado cada vez mas. Hoy, se usa regularmente para cualquier cosa entre el
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Software Libre y el privativo Governmental Security Program (GSP) de

Microsoft.

Libre Software

Cuando la Comision Europea abordd la forma de legislar el Software Libre,
buscaron la forma de evitar la ambigiiedad entre la expresion inglesa Free
Software y la tergiversada Open Source, lo que condujo a la adopcién de un
tercer término, que habia estado apareciendo ocasionalmente desde alrededor de
1992: Libre Software. El término ha conservado su significado y se usa de forma
idéntica a Software Libre. Asi que puede ser una solucion para quienes temen ser

mal entendidos cuando hablan inglés.
Plataforma de Comunicacion y Educacion Virtual

La Plataforma Virtual es una herramienta que introduce al docente en la Creacién
y uso de Cursos y talleres, de forma sencilla y rapida, aprovechando el volumen y
trascendencia de los contenidos académicos e investigativos que se tienen dentro
de La Escuela del Habitat-CEHAP. Fue asi como durante 2 afios (2001-2003), la
Escuela desarrolldé un sistema de red virtual para el programa FORHUM
(FORmacion HUMana), basados en el sistema Moodle con la filosofia del
Software Libre.

Plataforma de Educacion Virtual Moodle
Herramienta para la construccion de entornos virtuales de aprendizaje

® Es un entorno de aprendizaje que permite la creacién de ambientes virtuales
modulares y dindmicos.

° El Moodle fue disefiado basandose en los principios del “constructivismo
social”. El constructivismo afirma que el aprendizaje es especialmente

efectivo cuando se realiza compartiéndolo con otros.
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° El Moodle posibilita al docente el crear rapida y eficientemente ambientes,
donde el estudiante pueda construir socialmente su aprendizaje.
° Con el uso del Moodle el estudiante puede realizar procesos como el

analizar, investigar, colaborar, compartir, construir y generar conocimiento.

Aplicabilidad pedagogica

° Adaptabilidad a la realidad educativa. Una vez identificadas las

necesidades de la institucion educativa, es necesario definir para qué sera
utilizado el ambiente virtual creado con Moodle.
El Moodle permite crear y organizar espacios, segin se necesite: desarrollar
habilidades en el trabajo colaborativo, generar habilidades de discusion,
propiciar un intercambio de experiencias, organizar un depdsito de recursos,
crear un instrumento de evaluacion, entre otras aplicaciones.

® Variedad de herramientas. El docente dispone de varios tipos de

herramientas:

o Herramientas de comunicacién (chat, foros, diarios).

o Herramientas de trabajo colaborativo (lecciones, materiales).

® Herramientas de evaluacidn (encuestas, cuestionarios, talleres, tareas)
° Herramientas de seguimiento (registro de actividades de los usuarios)

° Gestion de los cursos. El Moodle proporciona al docente el acceso a la
informacioén sobre lo que realiza cada estudiante en el ambiente: desde su
participacion en los foros y discusiones, como la entrega de tareas y
participacion en los talleres. El docente puede colocar calificaciones o
programarlas para que se realicen automaéticamente.

Ademas, permite organizar a los estudiantes en equipos de trabajo. Puede
comunicar eventos a través del calendario del ambiente virtual, ya sea
anunciado eventos en general o para equipos o cursos especificos.

° Ambiente amigable. El estudiante encuentra un ambiente agradable, de
facil navegacion y uso. La ventaja de estar publicado en Internet es que el

curso y los recursos estardn accesibles las 24 horas del dia.
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Si terminara el curso, el docente puede compilarlo junto con las acciones de
los estudiantes y guardarlo para un préximo curso o como referencia del que
se realizo.

® Seguridad y privacidad. Se pueden restringir el acceso ya sea por el tipo
de usuario o exigiendo una clave, lo que garantiza la privacidad de los

ambientes.

También es posible hacer copias de seguridad de los cursos, compilando los

datos de los mismos.

Organizacion del ambiente

Existen los siguientes elementos:

° CATEGORIAS: Etiquetas que agrupan a los cursos o espacios. En la
pagina principal del ambiente se pueden distinguir las categorias por el
icono que tienen al lado izquierdo. También se pueden crear sub categorias.

° CURSOS: Se pueden crear “cursos™ o ESPACIOS dentro de cada categoria,
en los que, a su vez, se puede agregar herramientas de comunicacién (chat,
foros, materiales), herramientas de desarrollo (tareas, talleres, encuestas,

cuestionarios) y herramientas de apoyo (diario, glosarios).

Tipo de usuarios

° ADMINISTRADOR: Los administradores tienen acceso al manejo total
del ambiente virtual. Pueden ingresar a todos los cursos. La administracion
es restringida.

o DOCENTE CREADOR: Los docentes creadores pueden generar cursos o
espacios, asignar docentes a los espacios creados y revisar los registros de
actividades. También puede convertir estudiantes en docentes, solamente en
los espacios creados por ellos.

o DOCENTE: Los docentes son asignados a cada curso o espacio y son

asignados por los docentes creadores que abren el curso. Los docentes
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pueden subir y bajar archivos dentro de sus cursos o espacios asignados, asi
como agregar herramientas a los mismos y aprobar estudiantes que se
quieran inscribir.

o ESTUDIANTE: Cuando uno ingresa a algin curso o espacio debe
inscribirse en este. La inscripcion debera ser aceptada por el DOCENTE o
los DOCENTES a cargo del curso o espacio. EI ESTUDIANTE puede
participar en los cursos, por ejemplo, puede bajar archivos y a tachar

archivos como parte de un foro o tarea, etc.

Registro de usuarios

Para participar en las actividades de cada espacio (participar en los foros, adjuntar

archivos, etc.) el usuario debe registrarse.

Se pueden visitarse los ESPACIOS ingresando como INVITADOS, pero
solamente podrian visualizarse los materiales, sin poder participar de las

actividades.

Para inscribirse, el usuario debe colocar un nombre y una contrasefia, tras lo cual
aparecerd un formulario que debera llenar para poder ser admitido en el ambiente

virtual.

Para acceder al espacio de registro, hacer clic sobre la palabra ENTRAR que
aparece en la parte superior derecha o en REGISTRATE AQUI que aparece en

el extremo izquierdo de la pantalla.
Administracion del sitio

Solamente los administradores tienen control absoluto sobre el sitio. Los docentes
creadores, tendran acceso solamente a la relacion de cursos y podrén crear nuevas

categorias y cursos.



Los administradores en cambio, pueden acceder a un numero mayor de

herramientas de administracion:

o Configuracion del sitio

° Relacién de Usuarios

o Copias de seguridad

° Restauracion de cursos compilados

° Relacion de cursos

° Registro de actividades de los usuarios

o Archivos comunes del sitio

) Administracién del sitio, lo cual permite editar la configuracion del sitio y
de los cursos, acceder a la informacion de los usuarios registrados y cambiar

o modificar las bases de datos

Teorias del aprendizaje

Los cientificos, en dreas relacionadas con la educacion (pedagogos, psicologos,
etc.), han elaborado teorias que intentan explicar el aprendizaje. Estas teorias
difieren unas de otras, pues no son mas que puntos de vista distintos de un

problema; ninguna de las teorias es capaz de explicar completamente este proceso.

Margarita Castafieda define una teoria de aprendizaje como: “Un
punto de vista sobre lo que significa aprender. Es una explicacion
racional, coherente cientifica y filosoficamente fundamentada acerca
de lo que debe entenderse por aprendizaje, las condiciones en que se
manifiesta éste y las formas que adopta; esto es, en qué consiste, como

ocurre y a qué da lugar el aprendizaje”.

El campo de la psicologia educativa, no posee una teoria Unica, que sea aceptada
por todos los psicologos, ni explica de manera completa todos los fendmenos.
Este campo mads bien es un conjunto de teorias distintas, las cuales algunas veces

se complementan, pero en otras ocasiones, pueden llegar a ser contradictorias.



Para fines de la presente investigacidon, se hace referencia a tres teorias del

aprendizaje: el conductivismo, cognoscitivismo y el constructivismo.

Las teorias del aprendizaje, deben aplicarse en la prdctica educativa.
Generalmente, la teoria de aprendizaje aplicada corresponde a la que el profesor
conocid cuando fue estudiante. Con el tiempo, el profesor puede elaborar una
integracion de diversas teorias, ayudado por sus experiencias positivas y negativas
en la practica educativa, y por las estrategias derivadas de las teorias de

aprendizaje en boga.

Pero, si todo profesor en si ya aplica ciertas teorias del aprendizaje, ;por qué
interesa, de manera explicita, que el profesor sea consciente de cudl teoria de
aprendizaje es mas util?, ;por qué razdn la utilizaria?, ;cuando debera aplicarla?,

etc.

La aplicacion de una teoria del aprendizaje, en la préctica educativa, toma
tipicamente 25 afios. Esto significa que, durante largos periodos, pueden coexistir
diferentes teorias de aprendizaje. Si el profesor desconoce los postulados de las
distintas teorfas, puede caer en el uso de estrategias de aprendizaje de teorias
contradictorias. Ademads, al conocer las principales teorias del aprendizaje, el
profesor puede hacer explicita la teoria del aprendizaje, que utiliza de manera
implicita. Al hacer explicita su teoria del aprendizaje, el profesor puede ser méas
critico sobre su practica docente, de modo tal que, pueda aumentar las

posibilidades de éxito de las estrategias adoptadas.

Todas las aproximaciones psicoldgicas al fendmeno del aprendizaje humano
tienen algo que decir como fundamento para el disefio de ambientes de Ensefianza
- Aprendizaje. Sin embargo, los aportes no necesariamente son convergentes,
como no lo es la perspectiva desde la cual se analiza el fendmeno en cada caso, ni
los métodos usados para obtener el conocimiento. Si hubiera una teoria que
atendiera todos los aspectos del fendmeno, que abarcara las demads teorias, no

habria que estudiar las otras; pero la realidad es diferente, de ahf la necesidad de
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por lo menos conocer los puntos mds importantes de los diferentes aportes en

relacion al tema.

Conductismo

El profesor de geografia pregunta a la clase ;cudl es la capital de Argentina?
Pepito, un estudiante de 4° afio, es el unico que levanta la mano para contestar
Buenos Aires. A lo que el profesor responde: jMuy bien Pepitoj te felicito porque
si estudiaste el capitulo de geografia sudamericana. Pepito se siente muy contento
porque el profesor le felicitd publicamente, por lo que, desde entonces prepara el

material de estudio para participar activamente en clase.

El cambio de conducta observado en Pepito, es su disposicion a estudiar la leccion
previa a la clase, como resultado de una experiencia. En este caso, el cambio de
conducta de Pepito, es su disposicién a estudiar la leccidn previa a la clase, como

resultado de su experiencia al ser felicitado publicamente por su maestro.

Una caracteristica muy importante del conductismo es su atencion a
los cambios de conducta observables, dicho de otro modo, deja fuera
todos los procesos internos del aprendizaje, y concibe al cerebro como
una caja negra. El conductismo de Skinner supone que algo ocurre
dentro del cerebro, pero que ese algo no es lo que causa el
comportamiento, sino mas bien, es un efecto periférico y colateral a

¢ste (Araujo, 1988).

Por su rechazo de los procesos internos, la postura epistemoldgica del
conductismo puede ser caracterizada como objetivista, es decir, para
los conductistas, el conocimiento es algo que existe, de manera
externa al estudiante. Los conductistas no se interesan por la conducta
significativa, ni intentan explicarla, consideran el aprendizaje como
algo que le ocurre al estudiante y no como algo que éste realiza

activamente (Pozo, 1994).



Si bien Skinner no es el tnico exponente del conductismo, si es el que més
influencia ha tenido en este campo. En su teoria, define dos tipos de aprendizaje:

el de respuesta y el operante.

° Aprendizaje de Respuesta.- Es un aprendizaje involuntario, principalmente

emocional o fisiolégico. Los estudiantes del cientifico ruso Ivan Pavlov,
dieron origen a lo que hoy se conoce como condicionamiento clésico, a lo
que a su vez Skinner llama aprendizaje de respuesta.
Pavlov, quien estaba realizando experimentos para medir la salivacion de
los perros, bajo diferentes condiciones, ordené a sus asistentes de
laboratorio, dar a los animales pedazos de carne para inducirles salivacion
Eggen, 1992). A medida que el experimento avanzaba, Pavlov se dio cuenta
de que los perros comenzaban a salivar al ver a sus asistentes, sin que estos
llevaran ninglin pedazo de carne, fue entonces cuando identificod que se les
habia condicionado o inducido a responder de ese modo.

© Aprendizaje Operante.- Es aquel que se adquiere cuando la conducta es
controlada por las consecuencias de las acciones efectuadas por el sujeto, y
no por los eventos o estimulos que preceden a las mismas, Por ejemplo, un
estudiante que responde correctamente, un halago es una consecuencia. Los
resultados de los exdmenes también son un resultado, sean buenos o malos.
Skinner sostenfa que la mayoria de las conductas aprendidas pueden ser
explicadas observando sus efectos, y que el control cuidadoso de las mismas
permite desarrollar las conductas deseadas.

Para Skinner, el aprendizaje operante ocurre gracias al refuerzo, positivo o

negativo, al castigo, por presentacion o supresion.

Cognoscitivo

Se llaman modelos cognitivos o cognoscitivos, a aquellos que estin basados en el
modelo de procesamiento de informacion. No existe un modelo cognoscitivista

unico, sino un grupo de modelos emparentados.
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Cabe anotar que el nombre de modelo cognitivo no es universal. Algunos tedricos,
agrupan bajo este nombre, tanto al proceso de informacion, como a los enfoques
constructivistas. Pozo (1994) propone una division del cognoscitivismo en
cognoscitista asociados y cognoscitivistas constructivistas. Este autor sefiala la

distincion entre cognoscitivismo y constructivismo.

Los modelos cognoscitivistas corresponden a los modelos basados en el modelo

del procesamiento de la informacion (asocianista para Pozo)

Los modelos constructivistas corresponden a los derivados de la teorfa de Piaget

(constructivistas para Pozo).

El modelo cognoscitivista, surge de la analogia entre el funcionamiento del
cerebro con el de una computadora. Debido a las cualidades que las computadoras
tienen para manipular la informacion, también se le conoce como modelo del
procesamiento de la informacion. Esta teoria de aprendizaje propone que el
cerebro posee, al igual que la computadora, registros 0 memorias y la capacidad

de ejecutar procesos.

° Los registros sensoriales.- Cuando se escucha una nota de un piano y se
tiene un ofdo musicalmente educado, se puede identificarla en un lapso de 1
a 4 segundos, luego de este tiempo sera imposible, debido a que en el
cerebro se tiene guardado una copia exacta del registro de esa nota.
Lo mismo sucede con los registros sensoriales de los demas sentidos, como
la vista, el oido, el tacto, el olfato, y la cinestecia. En cada caso, la hulla del
estimulo dura de 1 a 4 segundos, luego de este tiempo empieza a
desvanecerse por completo.
El registro sensorial es algo inconsciente. No se puede evitar que un
estimulo se registre 0 no en uno de los registros sensoriales.

o La atencion.- Los registros sensoriales estdn siempre activos, es decir,

siempre estén registrando los estimulos que llegan a ellos. Depende de cada



persona, si pone atencion o no a lo que ocurre. Por tanto. la atencion es el
primer elemento consciente del modelo cognoscitivista.

La percepcion.- Es el proceso inmediato que le sigue a la atencién, es el
que da significado o el que interpreta las experiencias de cada persona,
indica que ese color es azul o que es suave al tacto. El proceso de
percepceion, es el que transfiere la informacion que proviene de los registros
sensoriales a la memoria de corto plazo.

La memoria de corto plazo.- Es una memoria temporal muy limitada en
capacidad y en tiempo de almacenamiento ya que puede almacenar un
pequefio grupo de informacion a la vez. Esta capacidad depende de la edad
0 de la madurez del individuo. Segiin algunos experimentos el lector
almacena en su memoria de cinco a nueve elementos de informacién en una
lectura de 30 segundos, se debe tomar en cuenta también el grado de
abstraccion, la condicion es que pueda representarse como una unidad
légica, como: letras del alfabeto, palabras, refranes o canciones completas,
si se espera cinco minutos después de efectuar el experimento de
memorizacion, es probable que el lector recuerde un nimero inferior de
palabras, se prueba asi que, la capacidad de almacenamiento, la memoria de
corto plazo, solo puede mantener la informacion por breve lapso; de ahi
proviene uno de sus nombres memoria de corto plazo.

La repeticion.- Es el proceso de volver sobre cierta informacion una y otra
vez, ya sea mentalmente o en voz alta, con el fin de guardar la informacién
en la memoria de largo plazo, un ejemplo es: la repeticion de un nGmero
telefonico hasta poder marcarlo y luego de esto se olvida si ya no le interesa
guardarlo. La memorizacion por repeticion es una estrategia primitiva o de
fuerza bruta. Esta estrategia es una de las primeras en las que se desarrolla
en los nifios

La memoria de largo plazo.- Es la que permite almacenar informacion de
manera permanente. La capacidad de esta memoria es virtualmente
ilimitada, ya que puede almacenar més informacion de la que un ser humano
seria capaz de aprender a lo largo de su vida. Lo que se almacena en la

memoria de largo plazo no tiene caducidad, es decir, se almacena para



siempre y no se puede olvidar. No existe un consenso sobre la manera en

que la informacion se almacena en la memoria de largo plazo. Algunos

cientificos sugieren que la memoria de largo plazo se divide en dos,

Anderson la divide en:

o Memoria semantica, es la parte de la memoria de largo plazo
encargada de almacenar hechos. conceptos, generalizaciones y reglas,
asi como las estrategias de solucion de problemas y habilidades
mentales. La memoria semdntica almacena informacién en redes
interconectadas de cddigos visuales y verbales.

o Red proposicional, es un conjunto de ideas o proposiciones,
interconectadas entre si, es el mas pequefio ciimulo de informacion
sobre el cual se puede emitir un juicio de verdad, por ejemplo que la
tierra es redonda. El aprendizaje se facilita al realizar el mayor nimero
de conexiones posibles entre las redes proposicionales.

e La codificacién.- Es el proceso de transferencia de la informacion, de la
memoria de corto plazo a la de largo plazo. Este proceso es el méas critico en
lo que concierne al aprendizaje. La manera en la que se codifica la
informacion, determina la capacidad que tiene la persona para recuperarla

posteriormente.

Otro factor de éxito en la codificacion, ademds de numero de conexiones con
informacion existente, es dar al estudiante un papel activo en el aprendizaje, al
contrario de lo que propone el conductismo, en donde el estudiante era
relativamente pasivo. De aqui, la recomendacion que da Eggen (1992): procurar
que el estudiante no memorice y trabaje en base de preguntas al mismo tiempo

que resuelva problemas.

Evaluacion de las Teorias Cognoscitivas

Las teorias cognoscitivas respetan la racionalidad humana y para ellas, el hombre

de cualquier edad es una persona capaz de plantear y resolver problemas. Ademas,



permite explicar que el conocimiento, las creencias, las actitudes, los valores,

parecen desempefiar una parte importante del comportamiento.

Muchos psicologos opinan que las teorias cognoscitivas, al ocuparse del lenguaje
y del pensamiento, comienzan donde terminan las Teorfas del Aprender. Teorias
Cognoscitivas se han aplicado ampliamente en la educacién y son de gran utilidad

para los educadores, al plantear la ensefianza.

Las teorfas cognoscitivas se ocupan fundamentalmente del desarrollo intelectual y
hasta ahora, no han podido explicar toda la conducta humana. Existen todavia
algunas dreas importantes por investigar, tales como el desarrollo social,

emocional y de la personalidad.

Constructivismo

No existe una sola teoria constructivista, segin Gestalt, Peaget, Vygotsky,
Ausubel y Bruner. Estas teorias se preocupan por los procesos mentales internos,
que intervienen en el aprendizaje, pero se diferencian de las teorias cognoscitivas
del procesamiento de la informacién, en su orientacion. En estas dltimas, el
enfoque es analitico es decir, que se puede estudiar el todo dividiéndolo en sus
partes constituyentes, ya que la suma de sus partes es igual a su todo. En el
constructivismo, el enfoque es sistémico es decir el todo no es siempre igual a la

suma de sus partes.
Otra gran diferencia entre el cognoscitivismo y el constructivismo es que, el

primero se sustenta en un punto de vista epistemoldgico objetivista, en cambio las

teorias constructivistas se basan en una epistemologia subjetivista.

Teoria de Piaget

Uno de los constructivistas con mayor influencia, es el psicologo suizo Jean

Piaget, quien en sus estudios, nunca se preocupd por el aprendizaje formal, sino
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mas bien por el desarrollo intelectual del ser humano. El objeto de sus estudios
fueron nifos, en sus diferentes etapas de desarrollo, y la manera que éstos iban
adquiriendo diversas habilidades mentales. Aunque Piaget estuvo en contra de la

instruccion, su teoria se puede aplicar de diversas maneras. (Eggen, 1992).

El punto central de la teorfa de Peaget es la busqueda del equilibrio. Para este
autor existe algo innato, que motiva a buscar orden, estructura y predecibilidad en
las cosas que rodean a las personas. Cuando las estructuras internas explican lo
que ocurre en el entorno, existe equilibrio, cuando éstas no son capaces de
explicar lo sucedido, existe un desequilibrio y comienza aqui una lucha por
alcanzar el equilibrio. El aprendizaje sélo se produciria cuando se produce ese

equilibrio.

Piaget propone que el conocimiento es almacenado en esquemas o patrones
mentales. Un esquema es una estructura que permite a las personas almacenar
conceptos, procedimientos y relaciones, que las utiliza para entender y actuar en el

mundo.

La acumulacién de nuevas experiencias puede introducir desequilibrio. Este
desequilibrio necesita de un proceso de adaptacion, que permita a los esquemas

personales, recuperar el equilibrio perdido.

La adaptacion puede darse por medio de una asimilacion o de una acomodacion.
La asimilacién es una actividad de adaptacion, en la que, una experiencia se
asimila a una estructura o esquema existente. La acomodacién es una actividad

de adaptacion, que implica un cambio en los esquemas existentes.

Aprendizaje por descubrimiento
Otra implicacion del constructivismo, es que los estudiantes sean capaces de

descubrir el conocimiento. Descubrir no significa que aporten algo nuevo a la

ciencia, sino mas bien. que ellos redescubran las cosas. Bruner (en Araujo, 1988).
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defensor del aprendizaje por descubrimiento, propone que la ensefianza debe ser
recibida, por el estudiante, como un conjunto de problemas y lagunas por

responder, a fin que €ste considere al aprendizaje como significativo e importante.

La propuesta de Bruner supone que el estudiante es parte activa del proceso de
adquisicion del conocimiento, y no solamente un receptor del conocimiento. En

este sentido, las ideas de Bruner se asemejan a las de Peaget.

El aprendizaje por descubrimiento, puede tomar més tiempo a la hora de aplicarse
en clase; sin embargo, lo aprendido en si es mejor comprendido y mas dificil de

olvidar (Egger 1992).

Para lograr el aprendizaje por descubrimiento, el ambiente ‘debe proporcionar
alternativas que den lugar a la percepcidn, por parte del estudiante, de relaciones y
similitudes entre los contenidos presentados. Los estudiantes deben tener un papel
activo, de manera que el maestro tiene el compromiso de proveer las condiciones
para que la informacion sea significativa. Por ejemplo, un profesor que desea que
sus estudiantes lleguen a la conclusion que la suma de los dngulos internos de un
tridngulo es siempre igual a 180°, debe preparar un ambiente donde los
estudiantes puedan interactuar con distintos tridngulos y tomar las medidas de

€stos.

Empatia intelectual

Para entender ponerse en los zapatos de los estudiantes, se debe considerar ;qué
es lo que piensan los estudiantes?, ;qué les impide interpretar correctamente los
conceptos?, ejemplos, ejercicios. En el caso del profesor que intenta ensefiar las
leyes de la gravedad, se puede sefialar su empatia intelectual. En efecto, en vez de
desmentir a los estudiantes, el profesor trata de entenderlos y decide partir de la

comprension del problema que ellos tienen, aunque ésta sea incorrecta.
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Predisposicion al aprendizaje

Ausubel enuncia que, una de las condiciones del aprendizaje significativo es la
predisposicion positiva que tenga el estudiante hacia el profesor. Segin el autor,
existen dos razones principales por las que el estudiante estd predispuesto

negativamente a aprender.

Una razon para que se desarrolle una propension hacia el aprendizaje
repetitivo, en relacion con materiales realmente significativos,
consiste en que aprenden, por triste experiencia, que las respuestas
sustancialmente correctas, que carecen de correspondencia literal con
lo que se les ha ensefiado, no son vélidas para algunos profesores.

(Ausubel, 1981)

La inflexibilidad de ciertos maestros se ve reflejada en este argumento. Sin
embargo, por otro lado, la predisposicion, negativa o positiva, puede relacionarse
directamente con el uso de técnicas de evaluacion, como por ejemplo, la decision

de evaluar el proceso de solucién o solamente el producto final.

Oftra razon consiste en que, por un nivel generalmente elevado de
ansiedad, o por experiencia de fracasos cronicos en un tema dado,
carecen de conflanza en sus capacidades para aprender
significativamente, y de ahi que, aparte del aprendizaje por repeticion,

no encuentran ninguna otra alternativa que el panico. (Ausubel, 1981)
Un claro ejemplo de esto ultimo, es el miedo que sienten algunos estudiantes

cuando escuchan la palabra matemdtica o cuando se enfrentan a los nimeros.

Como maestros se debe permitir que en clases se puedan equivocar.
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Nueva informacion y Conocimiento previo

Ausubel propone, que en cada paso del proceso de instruccion, la informacion

nueva debe ser relacionada con el conocimiento previo.

Una primera aplicacion de este principio se encuentra en el uso de los
organizadores avanzados, que se presentan en la seccion: estructuracion logica del
material, al ser de un nivel de generalidad o abstraccion muy alto, es la raiz de una
exposicion deductiva. En otras palabras, un organizador avanzado es el inicio de

una exposicion que va de lo mas general a lo méds particular.

Pero un organizador avanzado, también permite relacionar la informacién nueva
con el conocimiento previo, ya que los organizadores avanzados no contienen

informacion nueva.

Aprendizaje Significativo

En 1963 se present6 la Teoria del Aprendizaje Significativo en el libro de
Psicologia verbal, que se completaria en 1968 con Psicologia Educativa: un punto
de vista cognoscitivo (México: Trillas, 1976), en cuya segunda edicién en 1978.
cont con las aportaciones de Joseph Novak y Helen Hanesian (México: Trillas,

1983).

Entre otras publicaciones de Ausubel, merecen citarse los articulos aparecidos en
el Journal of Education Psychology (1960, sobre los “organizadores previos™): en
la revista Psychology in the School (1969, sobre la psicologia de la educacion); y
en la Review of Educational Research (1978, en defensa de los “organizadores

previos™).

Inicialmente Ausubel destacd, por defender la importancia del aprendizaje por
recepcion, a lo que llamo6 enfoque expositivo, especialmente importante segtin ¢l

para asimilar la informacién y los conceptos verbales, frente a otros autores que.



como Bruner, defendian por aquellos afios la preeminencia del aprendizaje por

descubrimiento.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, contrapone este tipo de
aprendizaje al aprendizaje memoristico. Solo habrd aprendizaje significativo
cuando lo que se trata de aprender se logra relacionar de forma sustantiva y no
arbitraria, con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con aspectos relevantes y

preexistentes de su estructura cognitiva.

Esta relacion o anclaje de lo que se aprende con lo que lo que constituye la
estructura cognitiva del que aprende, fundamental para Ausubel, tiene
consecuencias trascendentes en la forma de abordar la ensefianza. El aprendizaje
memoristico, por el contrario, solo da lugar a asociaciones puramente arbitrarias
con la estructura cognitiva del que aprende. El aprendizaje memoristico no
permite utilizar el conocimiento de forma novedosa o innovadora. Como el saber
adquirido de memoria estéd al servicio de un proposito inmediato, suele olvidarse

una vez que éste se ha cumplido.

En sus ultimos trabajos, Ausubel sugiere la existencia de dos ejes en la definicién
del campo global del aprendizaje: de una parte, el que enlaza el aprendizaje por
repeticion, en un extremo, con el aprendizaje significativo en el otro; por otra, el
que enlaza el aprendizaje por repeticion con el aprendizaje por descubrimiento,
con dos etapas: aprendizaje guiado y aprendizaje auténomo. De esta forma puede
entenderse que se puede cruzar ambos ejes, de manera que es posible aprender

significativamente tanto por recepcion como por descubrimiento.

Ausubel diferencia tres categorias de aprendizaje significativo: representativa o
de representaciones, conceptual o de conceptos y proposicional o de
proposiciones. La primera, supone el aprendizaje del significado de los simbolos
o de las palabras como representacion simbolica. La segunda, permite reconocer
las caracteristicas o atributos de un concepto determinado, asi como las constantes

en hechos u objetos. La tercera, implica aprender el significado que estd mas alla
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de la suma de los significados de las palabras o conceptos que componen la

proposicion.

Estas tres categorias estdn relacionadas de forma jerarquica, como
puede deducirse facilmente de su diferente grado de complejidad:
primero es necesario poseer un conocimiento representativo, es decir,
saber el significado de determinados simbolos o palabras para poder
abordar la comprension de un concepto, que es, a su vez, requisito
previo al servicio del aprendizaje proposicional, en el que se generan
nuevos significados, a través de la relacion entre conceptos, simbolos
y palabras. Autor, junto con Edmund V. Sullivan, de El desarrollo

infantil (traduccion de José Penhos, Paidos, Ibérica: Barcelona, 1983).

Ausubel sostiene que la mayoria de los nifios en edad escolar ya han desarrollado
un conjunto de conceptos que permiten el aprendizaje significativo. Tomando ese
hecho como punto de partida, se llega a la adquisicion de nuevos conceptos a
través de la asimilacion, la diferenciacion progresiva y la reconciliacion
integradora de los mismos. Los requisitos u organizadores previos, son aquellos
materiales introductorios, que actian como puentes cognitivos entre lo que el

alumno ya sabe y lo que alin necesita saber.

Ausubel propone considerar la psicologia educativa como un elemento
fundamental en la elaboracién de los programas de estudio, ofreciendo al
profesorado aproximaciones précticas, acerca de como aplicar los conocimientos
que aporta su teoria del aprendizaje a la ensefianza. No es extrafio, por lo tanto,
que su influencia haya trascendido el mero aspecto tedrico, y forme parte de la
mano de sus aportaciones y las de sus discipulos, de la prictica educativa

moderna.



Hipotesis
El uso de Tutorial para la Creacion y uso de Cursos Virtuales, con la plataforma

Moodle, facilita el proceso Ensefianza - Aprendizaje en la Universidad

Tecnoldgica Indoamérica, Escuela de Sistemas.

Sefnialamiento de Variables

Independiente: Tutorial para la Creacién y uso de Cursos Virtuales con la

Plataforma Moodle.

Dependiente:  Proceso aprendizaje — ensefianza.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

Modalidad Basica de la Investigacion

Las modalidades en las cuales se basa la presente investigacion son:

De campo. Porque se realizo la investigacion con los profesionales de diferentes

areas, de la Escuela de Sistemas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.
Bibliografica-documental. Para el desarrollo de la investigacion, ha sido
necesario la revision bibliografica referente al tema, en publicaciones, en los

diferentes sitios web en Internet, Revistas y libros.

Poblacion y Muestra

La poblacion consiste en un total de 35 docentes de la Escuela de Ingenieria en

Sistemas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Dado que el universo estudiado es pequefio se toma como muestra el total.

47



8y

(oN() s
(S9[BNLIA SOSIND) ua
pepianoe eunsje opezijeal y?

OJURIWIO0UOD 2P UOIOINIISUOD

9P OAIOBIDIUL OUIOIUd UN SO ‘BOUl| Ud BZI[RAl
o] os alezipuaide |2 ‘sapepianoe seno A ‘sjeyo
‘salo] so[ ua sopniambul sns aesaidxo A sonode
SNS Jezijeal sojueipnisa sop e apuuad as apuop

oAneloqeod afezipuaide op ordiourid |3 us ueseq og

Sa[enMIA

s0sIn)

‘e|ne |2 u2 eleqen
as anb so| uoo
€102 uQIoe|al

U2UdI) SOPIUAIUOD

SO ‘elpawijnw

"0]2 “02PIA “OPIUOS “UQIdBWIUER BISBY ] opuezijnn

() OoN () IS | “sauaewi 2 01xo) apsap “10s uapand s0jsq " Sorpaul SaIUBIPN)S

(SOSIND | -nnu,, uQIsaIdXa e[ [[[e o(] "UOIDBWIOJUI JEIIUNWIOD so| op ofezipuaide

lelogeja  ered  eipawnny | o Jejuasard ered sorpaw sojdnjnuw vzijn onb [2 UBZLIOIN)

aremyos op odn ungje ezl ? | ewalsis o 03a(qo rambiend e asiigjal vied ezIjIIN 99 BIpaWNNA | A UaSLIP epipaw

sajud20p loudw o JoAewWw

SO e opeorde (YoN ()18 "SRAIIRONP2 SAUOIONJIISU] ud anb oaAneonpe

‘0LIBUOIISIND) glerong | ue  ofezipuaady - ezuegasug op  sosaooad oAlIBONPY 2I1BMJOS

/ eisanouy | un - s anb  'pny Qo0uo0)? | so| uekode onb sewesSord op odn QUi alemyjog [ ap odip un uog
SOLNIAMYLSNI

A SVOINDHIL SODISYd SINA.LI SHYOAVIIANI NOISNHINIA OLdIDNOD

aquarpuadapu] djqerie A B[ 9p ugiorzijeuoiotiad() 1| "ON 0ipen))

9]POOJA BLLIOJBIE|{ ] U0 SAJBNLIA SOSIND 9P 0sh A ugiovai)) ef eled [eriopn ] :apuaipuadapuy ajqeries

SI[qRLIE A AP uonezIijEuoReIdp




oF

() ON () IS "pepisioAluf) e
9P SQJUBIPNIS? SO UOD SASE|D snsS

Jejjoaresap eied 2jpoojy eZI[NN

() ON () 1S "9[pooly ap sauorodo

se|  pepijioe;  uod  emdiugp

() ON () IS ¢3Ipooy uo

"Sa|enuUBLL O SODISIJ
soleqed; uod opeuoroejas uawerewid ‘ofeqen
ungje aeziear wied pepijiqey o peproede)
‘OpeuIuLIRIap 0A1R[qO un € 2ualj

01210U00 032[s un ap ePURdWOI ap oprin

"SeO1J1IuRI0 seul|diosip se| op SopojPL SO

sezansa(]

SspepIiqeH

sauoIoEMIS ®
uQlonjos eun agp
evied  epeuanua
59 euos.ad

eun £ BLIDIBW BUN

SOSIND SO| AUAWEPEUIPIO BAID?Y | A SOjudWEpUN SO| BIPNS anb ©d180] ] op ae ©IS0[0pPOIRJA | 21q0Ss  SjrIouULd

0 sojeroadsa

() ON () 1S ¢9[pooj ap olouew SOJUIILUID0UDD

[2 otpuaide o osofow [erIOMN) "PeprAlOE €S9 Iezijeal v seuostad e sowepnie ualsuer)

SOIUR0P | [9p  spABN B onb  esopisuo)? | anb uoop soweronb ‘OJULIWIOOU0D  IRUOISAS 0 uEdIuNWod

sol e opeoyde op sowe|qey opuend :afezipuaidy - vzueyasug os sajend

‘oLIBUOIISAND) (JoN () 1S |ap [empwapaiur osaoosd un eojdwi ugisiwsues se| JJUBIPAW

/ UISONOUY | ¢([POOIA 9p BINONASA ] 00U0)7? | NS ‘0F[e 9qes 0 990U0D UIINb Op OpEISY |2 ST | OJUSILUIIOUOT) | SOUOIOOE SB| UOS
SOLNTNMYLSNI

d SVOINDIL SOJISYd SIWHLI STIOAVOIUNI NOISNIINIA OLdIONOD

ajuaIpuada(] a|queLIR A ] 9p ugioezijeuoroeiad() 1z *oN oipen?)

ezueyasua — alezipuaide 052001 :23udtpuada(] djqeries




Plan de Recoleccion de Informacion

Se mantuvo un didlogo con todas las personas interesadas en mejorar el proceso
Enseflanza - Aprendizaje, para conocer sus necesidades, en las diferentes dreas y
la factibilidad de la creacion de un Tutorial para la implementacion de cursos en-

linea.
Plan de Procesamiento de la Informacion

Con los datos que fueron obtenidos a través de la aplicacion de los instrumentos
para la recoleccion de la informacion, se procedid al analisis respectivo de cada
una de las interrogantes; se procedié a la representacion grafica y andlisis
estadistico respectivo, de cada una de las preguntas planteadas, que sirven como

base para validar la hipotesis planteada.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Encuesta Aplicada a los Docentes de la Escuela de Sistemas de la Universidad

Tecnologica Indoameérica

Pregunta 1. ;Conoce usted qué es un Tutorial?

Cuadro No. 3: Pregunta 1, ;Qué es un Tutorial?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)

NO 11 31.43

SI 24 68,57
TOTAL 35 100

Frecuencia Resultado

35 —— Y=

30

25 e

20 b

15 i ==

10 - e —_—

NO Sl

Alternativas

Grafico No. 2: Pregunta 1, ;Qué es un Tutorial?

Analisis e Interpretacion

Del 100% de encuestados, el 68,57% manifiesta que SI conocen lo que es un

Tutorial y un 31,43% responden que NO.



Al analizar estos resultados, se puede concluir que, la mayoria de docentes conoce
la estructura de un Tutorial, y un porcentaje inferior no, posiblemente por que
Gnicamente utilizan materiales diseflados y desarrollados por otros profesionales

de las dreas en la que trabajan.

Pregunta 2. ;Como Docente, ha utilizado alglin software educativo adicional a
los programas basicos que normalmente vienen instalados en el computador para

impartir sus clases?

Cuadro No. 4: Pregunta 2, Software educativo adicional

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)
SI 2 8,71
NO 33 94,29
TOTAL 35 100
Frecuencias Resultado
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Grafico No. 3: Pregunta 2, Software educativo adicional

Analisis e Interpretacion
Del total de encuestados, el 94,29% manifiesta que No utiliza un software
educativo adicional a los programas que comunmente vienen instalados en el

computador, mientras que tan solo un 5, 21% responde que Si.
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De lo que se deduce, que la gran mayoria de docentes no utiliza software
educativo adicional, notdndose la falta de actualizacion tecnolégica que tienen y
posiblemente Unicamente utiliza el software basico como Word, Excel y Power

Point para desarrollar ciertas actividades inherentes al trabajo docente.

Pregunta 3. ;Utiliza el computador y el Internet para su preparar material de

trabajo?

Cuadro No. 5: Pregunta 3, Uso del Computador e Internet

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)
NO 11 3143
S1 24 68,57
TOTAL 35 100
Frecuencia Resultado
35
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Grafico No. 4: Pregunta 3, Uso del Computador e Internet

Analisis e Interpretacion

Del 100% de encuestados. el 68,57% manifiestan que SI utilizan ¢l computador e
internet para preparar materiales de trabajo, mientras que un 31,43% responde que
NO, es decir, la mayoria de profesionales tienen un dominio aceptable en cuanto
al manejo del computador y el Internet para preparar materiales de apoyo docente,

pero un porcentaje que, a pesar de ser minoritario, no aprovecha las ventajas que
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el uso de herramientas actuales como el computador e Internet ofrecen,

demostrando una actualizacion deficiente en el uso de herramientas basicas.

Pregunta 4. ;Considera usted que, con el uso del Tutorial para el desarrollo de
Cursos Virtuales, estard en capacidad de aprovecharlos en beneficio de su trabajo

docente?

Cuadro No. 6: Pregunta 4, Tutorial para Desarrollo de Cursos Virtuales

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)
S1 24 68,57
NO 3 8.57
TAL VEZ 8 22,86
TOTAL 35 100
Resultado
Frecuencias o
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Grafico No. 5: Pregunta 4, Tutorial para Desarrollo de Cursos Virtuales

Analisis e Interpretacion

Del 100% de encuestados, el 68,57% manifiesta que, un Tutorial para el
Desarrollo de Cursos Virtuales, si les motivaria para aplicarlos a las asignaturas
en las que se desarrollan, mientras un 22,86% responde que tal vez y un 8,57%

dice que NO.

54



Al analizar estos resultados, se puede apreciar que. la mayoria si estaria en
predisposicion de aprovechar los beneficios que brinda el desarrollo de Cursos
Virtuales en sus dreas, con el proposito de mejorar el proceso aprendizaje —
enseflanza, un porcentaje inferior considera que podria utilizarlo, es decir no
visualizan o conocen las ventajas, mientras que un porcentaje inferior no estan de
acuerdo, es decir, existe un poco de resistencia a la innovacidén que requiere el

proceso educativo actual.

Pregunta 5. ; Le gustaria aprender a crear y aplicar Curso Virtuales?

Cuadro No. 7: Pregunta 5, Crear y aplicar Cursos Virtuales

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)
SI 26 74,29
NO 3 8.57
TAL VEZ 6 17.14
TOTAL 35 100
Resultado

Frecyencias
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Grafico No. 6: Pregunta 5, Crear y aplicar Cursos Virtuales

Analisis e Interpretacion
Con respecto a la pregunta, el 74,29% responde SI estaria dispuesto a crear y
aplicar Cursos Virtuales, un 17,14% responde que tal vez y un 8,57% manifiesta

que NO.
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Al analizar estos resultados, se puede concluir que, la mayoria de docentes se
encuentran abiertos a la innovacion tecnologica, con el proposito de mejorar el
proceso académico, un porcentaje inferior considera que tal vez podria hacerlo y
un porcentaje inferior no estaria en disposicion de hacerlo. Reiterando el
desinterés por un grupo de docentes por actualizarse y aplicar nuevas tecnologias

en beneficio del proceso educativo.

Pregunta 6. ;Considera usted que la Educacion Virtual ayudaria al Proceso

Ensefianza - Aprendizaje?

Cuadro No. 8: Pregunta 6, Educacién Virtual ayuda al PEA

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)
SI 32 91.43
NO 3 8.57
TOTAL 35 100
Resultado | ‘

Frecuencias
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Grafico No. 7: Pregunta 6, Educacion Virtual ayuda al PEA

Analisis e Interpretacion
Con respecto a la pregunta, el 91,43% de encuestados responde que SI esta de
acuerdo con que, la implementacion de Cursos Virtuales ayudaria en el proceso

aprendizaje — enseflanza y un 8,57% dicen que NO.
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Por lo tanto, se puede concluir que la mayoria de docentes consideran que el uso
de la Educacién Virtual ayudaria a mejorar el proceso de aprendizaje — ensefianza,
en beneficio de los estudiantes, reiterativamente los docentes en un porcentaje
bajo no lo consideran, quizd por no conocer su aplicacién o temor a ingresar en

area que desconocen.

Pregunta 7. ;Estaria de acuerdo con la implementacion de una Plataforma Virtual

de software libre, para ayudar a mejorar los conocimientos de los estudiantes?

Cuadro No. 9: Pregunta 7, Implementacion de Plataforma Virtual

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)
SI 32 91.43
NO 3 8,57
TOTAL 35 100
. 7 ]
Resultado
Frecuencias
15 e
10
5
0 ~
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Alternativas J

Gréfico No. 8: Pregunta 7, Implementacion de Plataforma Virtual
Analisis e Interpretacion

Con respecto a la pregunta, el 91,43 de encuestados responde que SI esta de

acuerdo con la implementacion y un 8,57% dicen que NO esta de acuerdo.
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Se concluye que, la mayoria de docentes esta de acuerdo con la implementacion
de una plataforma Virtual de software libre con la finalidad de ayudar a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, lo cual refleja el grado de importancia que tendria
el mismo en el aprendizaje y un 8.57%. atn no visualiza su importancia de usar
las TIC en el aula, y en especial usar una plataforma virtual para mejorar el

proceso ensefianza - aprendizaje

Pregunta 8. ;Le gustaria colocar los contenidos de los Cursos que dicta en un CD

y tomar las Evaluaciones a través de Internet?

Cuadro No. 10: Pregunta 8, Contenidos del curso en CD y evaluar en Internet

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje (%)

SI 31 88,57

NO 4 11,43

TOTAL 35 100

Resultado
Frecugncias R ===

1 }—‘ e e A e |
u | |
SI NO i

! Alternativas

Grafico No. 9: Pregunta 8, Contenidos del curso en CD y evaluar en Internet

Analisis e Interpretacion
Del 100% de encuestados, el 88,57% responde que SI le gustaria colocar los
contenidos de los cursos en un CD y realizar las evaluaciones de sus estudiantes a

través de Internet y un 11,43% responde que NO.
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Al analizar estos resultados, se puede concluir que, a la gran mayoria de docentes
si les agradaria disponer del Tutorial en CD y tomar las evaluaciones a los
estudiantes a través de Internet; este resultado es muy importante porque da a
notar claramente que existe la predisposicion de utilizar una Plataforma Virtual. la
misma que deberifa ser socializada con todo el personal docente para que se
involucren de manera total, para conseguir el cambio que la institucién requiere,

en cuanto al uso y aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos actuales.

Aplicacion del Tutorial

Para obtener los resultados confiables, se procedio a la aplicacion de la prueba T-
student; Se coordino con los docentes que estdn interesados en Aprender la
Creacion y Aplicacion de Cursos Virtuales, para hacer la aplicacion y evaluacion

del Tutorial; para lo que se realizo:

° A los docentes, un dia Sabado se les dicté una clase, en la cual se les ensefid
las principales caracteristicas que debe tener un curso virtual, se les envid
una tarea para el siguiente sibado y se procedid a evaluar los materiales
generados. mismos que fueron discutidos previo a su aplicaciéon en la
Plataforma Virtual.

o Se llego a un compromiso verbal con los docentes, en que dispongan de 4
horas a la semana para dedicarlos a aplicar el Tutorial con grupos de
estudiantes, mientras otro grupo trabajaria en forma normal, entregandoles
el material generado en un CD, con el curso que dicta a los estudiantes.

° En 5 semanas se termind el estudio de la creacion y aplicacion del curso y se

procedio a evaluar a los dos grupos de estudiantes, por medio del internet.

Los resultados que se obtuvieron son los siguientes:
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Resultados de la prueba Chi Cuadrado sin usar el tutorial

De acuerdo a la calificacion, cuyos pardmetros se establecieron de 1 a 10 puntos,
se tiene la tabla de frecuencias, luego de las clases a los estudiantes que no

utilizaron el Tutorial.

Cuadro No. 11: Resultados sin utilizar el Tutorial en base a notas

Poblacion Frecuencia (Nota sobre 10)
I 4
2, 5
3. 5
4, 7
5 8
6 9
7 6
8 Z
9. 8
10. 4
11. 8
12. 6
13, 5
14. 8
15. 5
16. 4
17. 5
18. 6
19: 7
20. 5
21. 4
22, 5

2 6
24. 8
25 6
26. 4
21 6
28. 3
29. 5
3 6
2 7
32, 8
33. 9
34, 4
35, 3
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Rango de Notas | Alumnos x Nota | Notas x Alumno
1 0 0
2 0 0
3 3 9
4 5 20
5 8 40
6 7 42
7 4 28
8 6 48
9 2 18

10 0 0

Resultado de la clase sin usar el Tutorial

8+

Motax Alumno
S

Rango de Notas

Grafico No. 10: Resultados sin utilizar el Tutorial en base a notas

Muestra poblacional (n): 35

X =media aritmética
F = frecuencia

X = YF/n=205/35=5.86
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Resultados de la prueba Chi Cuadrado usando el tutorial

De acuerdo a la calificacion, cuyos pardmetros se establecieron de 1 a 10 puntos,

se tiene la tabla de frecuencias de los estudiantes que utilizaron el Tutorial:

Cuadro No. 12: Resultados utilizando el Tutorial

Alumno Nota sobre 10
1. 8
2, 7
3. 9
4, 10
3. 9
6. 9
7 9
8. 7
9. 10
10. 10
11. 10
2, 9

3. 10
14. 10
15 9
16. 8
17. 9
18. 7
19. 8
20. 9
21, 10
22. 9
23. 8
24, 8
23. 7
26. 8
27. 9
28. 10
29. 9
30. 8
31. 9
32. 10
33, 10
34. 8
33. 7




Rango de Notas |Alumnos x Nota | Notas x Alumno
1 0 0
2 0 0
3 0 0
4 0 0
5 0 0
6 0 0
7 5 35
8 8 64
9 12 108

10 10 100

Resultado de la clase usando el Tutorial
1>
10 +~ T
g =
< ¥
= 6 wd? =
= 4
4 4 :
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9 e ---—-'l - u—»i — m— — : o
1 2 3 4 5 G 7 8 kel 10
Rango de Notas

Grafico No. 11 Resultados utilizando el Tutorial

Muestra poblacional (n): 35

X =media aritmética
I = frecuencia

X= YFin=30735=877
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Analisis Comparativo de Resultados

FRECUENCIA

Irs
CALIFICACIONES 59 g

& Sin Usar Tutorial

# Usando Tutorial

Grafico No. 12: Andlisis comparativo de Resultados

Del gréfico estadistico, se puede notar que, las calificaciones obtenidas por los
estudiantes que estudiaron con el Tutorial, tienen un valor mas representativo
respecto a las notas que obtuvieron los estudiantes que realizaron el proceso

normal, sin el uso del tutorial.

Verificacion de la Hipotesis

La hipdtesis planteada al inicio de la investigacion dice:

El Tutorial para la Creacién y uso de Cursos Virtuales, con la plataforma Moodle,
facilita el proceso Ensefianza - Aprendizaje en la Universidad Tecnologica

Indoamérica, Escuela de Sistemas.

En esta hipotesis se va a demostrar considerando los datos obtenidos en los

cuadros y formulas anteriormente expuestos con la evaluacion realizada,
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Formulacion de la Hipdtesis Estadistica.

H,: La aplicacion de un Tutorial para la Creacién y uso de Cursos Virtuales, con
la plataforma Moodle, Si facilita el proceso Ensefianza - Aprendizaje en la

Universidad Tecnoldgica Indoamérica, Escuela de Sistemas.

Definicion del método matematico

Chi Cuadrado, es muy usual la necesidad de hacer una comparacion global de
grupos de frecuencias. Para este problema el método es diferente, pues el test que
se utiliza se denomina Chi-Cuadrado de Pearson, y con ese test lo que queremos
determinar es si la frecuencia observada de un fenomeno es significativamente
igual a la frecuencia tedrica prevista, o si, por el contrario, estas dos frecuencias
acusan una diferencia significativa para, por ejemplo, un nivel de significacion del
5%. Las posibles aplicaciones son muchas: eleccion de un cartel turistico
publicitario presentado a grupos de clientes; comparar la rentabilidad de un
proyecto hotelero en dos espacios turisticos; determinar las preferencias o gustos
de los turistas por determinados espacios geograficos, o por determinados

servicios hoteleros, etc.

Decision final

Poblacidn | Sin Usar Tutorial | Usando Tutorial
1 4 7
2 5 7
3 5 7
4 7 7
5 8 7
6 9 8
7 6 8
8 7 8
9 8 8
10 3 8
11 8 8
12 6 8
13 5 8
14 8 9
15 5 9
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16 4 9
1/ 5 9
18 6 )
19 7 9
20 5 9
21 4 9
22 5 9
23 6 9
24 8 9
25 6 9
26 4 10
27 6 10
28 3 10
29 5 10
30 6 10
3 7 10
32 8 10
33 9 10
34 4 10
35 3 10

Probabilidad = prueba chi (rango1, rango?2)
Probabilidad = prueba chi (sin usar tutorial, usando tutorial)

Probabilidad = 0.0510

Regla de Decision
Si P> 0.05 se acepta la Ho
Si P <0.05 se rechaza la Ho

Podemos concluir que la Tesis cumple con la hipétesis propuesta

Hy:La aplicacion de un Tutorial para la Creacion y uso de Cursos Virtuales, con
la plataforma Moodle, Si facilita el proceso Ensefianza - Aprendizaje en la

Universidad Tecnoldgica Indoameérica, Escuela de Sistemas.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El Tutorial para Profesores en la Creacion de Cursos Virtuales, con la
plataforma Moodle, es un aporte valioso para todas aquellas personas que
tienen el interés de involucrarse en el Uso de las TIC en el aula, propiciando
un cambio profundo en la forma de pensar y actuar de los docentes en el

proceso de aprendizaje — ensefianza.

Para la creacion de los Cursos Virtuales, se requiere de un andlisis
minucioso de los contenidos que se van a incluir, para aprovechar todas las
capacidades que presenta la plataforma Moodle, para que puedan ser usados
por cualquier maestro, con conocimientos bdsicos en el manejo de la
computadora, Internet y un afianzamiento en los recursos de las Nuevas

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

El Tutorial para la Creacion de Cursos Virtuales, con la plataforma Moodle
€s un aporte para que se involucren todas la personas de la Universidad
Tecnoldgica Indoamérica, en el uso de la Educacion Virtual en cualquier

modalidad de estudio, para facilitar el proceso aprendizaje — ensefianza.
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Recomendaciones

Se recomienda la implementacion y la difusion del Tutorial para Profesores
en la Creacion de Cursos Virtuales, con la plataforma Moodle en toda la
Universidad Tecnolégica Indoamérica, para lo que se requiere de una
implementacion adecuada de equipos, para facilitar el acceso eficiente de

todos quienes desean alcanzar mejores resultados del proceso académico.

Que se busquen los mecanismos para que los profesores se motiven en el
uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el aula y se les
apoye con procesos permanentes de capacitacion v actualizacion
tecnolégica, para que sea aplicada en forma eficaz y eficiente, para asi

lograr los resultados esperados.
Que la Universidad Tecnoldgica Indoamérica implemente una plataforma de

Educacion Virtual con software libre Moodle, en donde los profesores

puedan practicar y desarrollar los cursos virtuales en todas las areas.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

TEMA: TUTORIAL PARA LA CREACION DE CURSOS VIRTUALES
CON LA PLATAFORMA DE SOFTWARE LIBRE MOODLE

Datos Informativos

Institucion ejecutora:

Universidad tecnoldgica Indoamérica

Beneficiarios:

Directos: Profesores interesados en aprender el uso y Creacion y uso de Cursos

virtuales en la platatorma Moodle

Indirectos: Estudiantes de la Universidad tecnologica Indoamérica

Ubicacion:

Provincia:

Canton:

Parroquia:

Institucion:

Tungurahua.
Ambato
La matriz

Universidad Tecnoldgica Indoamérica

Equipo Técnico Responsable:
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Técnicos de la Universidad

Autor de la propuesta.

Costo de realizacion del tutorial

DETALLE VALOR
Desarrollo del Tutorial 300,00
Reproduccion de CD’s 20,00
Total 340,00
Antecedentes

Segun la investigacion realizada, se determiné que las clases impartidas en la
Universidad Tecnologica Indoamérica, Escuela de Sistemas, se las viene
impartiendo por medio de un sistema de Ensefianza - Aprendizaje eminentemente

del tipo tradicional.

En la Escuela de Sistemas se requiere que los estudiantes dispongan de todos los
elementos necesarios en cada una de las clases que reciben, para evitar
inconvenientes al momento de adquirir nuevos conocimientos; para lograr esto,
légicamente se requiere que el maestro busque alternativas, que tiendan a elevar el
grado de interés de parte de los estudiantes por adquirir el conocimiento y de esta

manera lograr una participacion mas amplia por parte de los estudiantes.
Justificacion

Para lograr mejorar el proceso Ensefianza - Aprendizaje y elevar el interés de

aprender por parte de los estudiantes, se deberd producir cambios de todos los

entes que intervienen en el proceso educativo.

Hay varias dificultades para realmente impartir tal educacion. La mas grande

dificultad es que los docentes, en cierto porcentaje, no reciben la forma correcta
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de aplicar los recursos tecnologicos actuales en el aula. Por lo tanto, se dedican
mecédnicamente a repetir lo que conocen. Se necesita cambiar los métodos y no

meramente repetir lo que los maestros y padres hicieron.

Se requiere que los estudiantes sean: originales, inteligentes, creativos y no
Unicamente repetidores de informacion. La mente de las personas estan
condicionadas en el viejo sistema, la vieja vision y por lo mismo, somos el
obstaculo para lo nuevo. Uno debe ser sagaz para ser consiente de este hecho y

por tanto no s6lo enseilar sino también aprender a romper con el pasado.

En la nueva vision de la educacién no solamente se esta tomando la
responsabilidad de impartir informacién y habilidades, sino también despertar la
sensibilidad y la creatividad en los estudiantes. No hay un método establecido
para ello. Estas son cosas que no pueden ser decididas, practicadas y logradas. Sin
embargo, se despiertan en el estudiante si existe la atmosfera correcta en el aula o
en casa. Es responsabilidad de los maestros, crear esa atmosfera de trabajo
cooperativo, con gusto y amistad, trabajando duro, pero sin ambicién personal o
ningin sentido de rivalidad, una atmoésfera de apertura, de cuestionamientos, de
busqueda y de gusto por el aprendizaje. Lo cual significa que todos debemos vivir

y trabajar de esa manera.

Desde este concepto, se entiende que el aprendizaje es un proceso, que se
construye en forma activa. En este proceso estan implicados una persona que
conoce un contenido y la intervencion de agentes mediadores. Los agentes seran
representados por los docentes, que con la ayuda de ciertos instrumentos, como la
computadora en toda su dimension, buscando lograr el mas 6ptimo resultado, en

lo que a ensefianza se refiere.
Las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones, posibilitan la

creacion de un nuevo espacio social virtual para las interrelaciones humanas, este

nuevo entorno, se estd desarrollando en el drea de educacion, porque posibilita

71



nuevos procesos de aprendizaje y transmision del conocimiento, a través de las

redes modernas de comunicaciones.

Este entorno, cada dia adquiere mas importancia, porque para ser activo en el
nuevo espacio social. se requieren nuevos conocimientos y destrezas que habran

de ser aprendidos en los procesos educativos.

Ademas adaptar la escuela, la universidad y la formacion, al nuevo espacio social
requiere crear un nuevo sistema de centros educativos: a distancia y en red, asi

COmo nuevos escenarios, instrumentos y métodos para los procesos educativos.

Por muchas razones bésicas, hay que replantearse profundamente la organizacion
de las actividades educativas, mediante un nuevo sistema educativo en el entorno
virtual, el nuevo espacio social tiene una estructura propia, a la que es preciso

adaptarse.

Este entorno de multimedios, no s6lo es un nuevo medio de informacién y
comunicacion, sino también un espacio para la interaccién, la memorizacion y el

entretenimiento.

Precisamente por ello es un nuevo espacio social, y no simplemente un medio de

informacién o comunicacion.

Por ello, cada vez es preciso disefiar nuevos escenarios y acciones educativas, es
decir, proponer una politica educativa especifica para el entorno cibernético.
Aunque el derecho a la educacion universal s6lo se ha logrado plenamente en
algunos paises. motivo por el cual hay que seguir desarrollando acciones de
alfabetizacion y educacion en el entorno real. Este exige disefiar nuevas acciones

educativas.

Se debe proponer capacitar a las personas para que puedan actuar

competentemente en los diversos escenarios de este entorno. Por ello, ademas de



aplicar las nuevas tecnologias a la educacion, hay que disefiar ante todo nuevos
escenarios educativos, donde los estudiantes puedan aprender a moverse e

intervenir en el nuevo espacio telematico.

El acceso universal a esos escenarios y la capacitacion para utilizar
competentemente las nuevas tecnologias, se convierten en dos nuevas exigencias
emanadas del derecho a que cualquier ser humano reciba una educacién adecuada

al mundo en el que vive.

Por este motivo, este estudio se centra en el desarrollo de un tutorial como apoyo
al desarrollo de una clase, la misma que se la puede realizar dentro del espacio
fisico o desde cualquier ambiente, el mismo que debera ser creado por el docente

para lograr que los estudiantes capten los conocimientos de mejor.

Objetivos

Objetivo General

° Aplicar el tutorial para la Creacién de Cursos virtuales con la plataforma de
software libre Moodle, como apoyo al proceso Ensefianza - Aprendizaje, a
los Docentes de la Universidad Tecnologica Indoamérica, Escuela de

Sistemas.

Objetivos Especificos

o Instruir en el uso de del Tutorial para la Creacion de Cursos virtuales con la
plataforma de software libre Moodle

° Socializar sobre el uso de la Plataforma Moodle.

° Promover a los docentes de la Universidad Indoamérica ala utilizacién de

Cursos Virtuales



Analisis de Factibilidad

La Universidad Tecnologica Indoamérica, Escuela de Sistemas, no dispone de
ningln tipo de software educativo para impartir las clases, al tratarse de una
Universidad, es necesario que los conocimientos sean impartidos aprovechando
las ventajas y el uso de la tecnologia que si dispone, por esta razén, se considera
importante la utilizacién del Tutorial para la Creacion y uso de Cursos virtuales,
que facilite al docente a impartir los contenidos de cada asignatura y que a los

estudiantes les resulte motivador e interesante este nuevo sistema de Ensefianza -

Aprendizaje.

La Universidad cuenta con varios laboratorios con tecnologia de punta, los
mismos que utilizados de mejor manera, pueden satisfacer la gran demanda de los
estudiantes y esto se facilitarfa mediante el uso del Tutorial para la Creacién y uso

de Cursos virtuales.

Es importante sefialar que, los docentes pueden aprender a crear sus cursos
virtuales, los mismos que pueden alojar algin servidor de internet y los
estudiantes podrdn acceder en cualquier momento a €l, pues cuentan con el
servicio de internet. Por lo tanto, para la aplicacién de la propuesta no se requiere
ninguna inversiéon econdmica, puesto que la Universidad cuento con todos los

recursos necesarios para su implementacion y funcionamiento.
Fundamentacion

En la actualidad, como consecuencia de la globalizacion que se ha manifestado en
la mayor parte del mundo, que ha traido consigo grandes avances en la tecnologia
y en la comunicacion, diversos campos de actividad se han acogido de la nueva
tecnologia para proyectarse y expandirse, debido a la facilidad y rapidez con que
se puede manejar gran cantidad de informacion. Uno de los campos que han
aprovechado y estdn aprovechando esta nueva tecnologia, es el de la educacion,

ya que el Internet es un medio eficaz para garantizar la comunicacion, la
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interaccion. el transporte de informacion y, consecuentemente, el aprendizaje, en
lo que se denomina enseflanza virtual. ensefianza a través de Internet o

teleformacion.

Este tipo de entornos, se persigue el aprendizaje sin que se produzca una
coincidencia entre estudiante y profesor, ni en el espacio ni en el tiempo y asumen
las funciones de contexto de aprendizaje, que el aula desarrolla en el entorno

presencial.

La incorporacion de las tecnologias de informacion y comunicacion en el ambito
académico, ha trafdo consigo no sélo el dar soporte a las actividades curriculares y
de investigacion, sino que ha propiciado el intercambio de informacién entre
estudiantes y docentes, de una manera dindmica a través de la Red, lo que ha dado
origen al establecimiento de nuevos ambientes de aprendizaje, basado en el uso de

Internet como medio difusor de conocimientos.

Este enfoque de educacion incorpora nuevos modelos pedagdgicos de conducir el
aula de clase, para convertirla en un campo abierto de conocimientos, donde el
docente debe desarrollar funciones de liderazgo al plantear: ideas, teorias y
métodos colaborativos virtuales, a fin de mejorar el Proceso de Ensefianza -
Aprendizaje. Por su parte el estudiante requiere de un alto nivel de
responsabilidad para administrar el tiempo necesario en el desarrollo del curso,
por lo que debe mostrar eficacia personal, practicar buenos habitos y estrategias

de estudio y, disposicion a aprender en un nuevo ambiente.

Los ambientes de educacion virtual ofrecen multiples beneficios comparados con
los de la educacién tradicional. Primero que todo, uno puede acceder a las
lecciones, discusiones, comentarios, explicaciones y todo tipo de actividades que
siempre se han levado a cabo en un salén de clase, en cualquier momento y desde
cualquier parte del mundo, donde se tenga una conexién a internet a la mano.
Ademas, la disponibilidad no es un problema nunca mas, porque uno puede

ajustar los horarios de acuerdo con el tiempo libre. Los cyber salones siempre



estaran ahi, en el cyber espacio, las 24 horas del dia, 7 dias a la semana. Uno
puede asistir a una clase de ciencias a la media noche o estudiar mandarin los

domingos por la tarde. Eso no seria posible en la educacion tradicional.

Por otra parte, la interaccion en la clase no se ve reducida a la participacion del
chico mas abierto del grupo. En la educacion virtual, todos los miembros del
equipo tienen las mismas oportunidades de participar en las discusiones. No hay
timidez. no hay barreras en los mensajes; solo canales de comunicacion directos y

democraticos.

Software educativo

Software educativo, programas educativos y programas didacticos, son sinonimos
para designar genéricamente los programas para computador, creados con la
finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico. es decir, para facilitar

los procesos de Ensefianza - Aprendizaje.

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas
de la programas experimentales de Enseflanza Inteligente Asistida por
Computador (EIAQ), que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas
Expertos y de la Inteligencia Artificial, en general, pretenden imitar la labor
tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de
representacion del conocimiento, en consonancia con los procesos cognitivos que

desarrollan los estudiantes.

Caracteristicas

" Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias
(matematicas, idiomas, geografia, dibujo, etc.), de formas muy diversas y
ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de

los estudiantes y mas o menos rico en posibilidades de interaccion.
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» Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende
de la definicion.

= Utilizan el computador como soporte, en el que los estudiantes realizan las
actividades que ellos proponen.

= Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el computador
y los estudiantes.

= Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segtin las actuaciones de
los estudiantes.

= Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar
la mayorfa de estos programas, son similares a los conocimientos de
electronica necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque

cada programa tiene reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

Programas Tutoriales

Un tutorial es una leccion educacional, que conduce al usuario a través de las
caracteristicas y funciones mas importantes, de cosas como aplicaciones de

software, dispositivos de hardware, procesos, disefios de sistema y lenguajes de

programacion.

Un tutorial normalmente consiste en una serie de pasos que van aumentando el
nivel de dificultad y entendimiento. Por este motivo, es mejor seguir los tutoriales

en su secuencia logica para que el usuario entienda todos los componentes.

El término se utiliza mucho en Internet, ya que hay muchos sitios web que ofrecen
tutoriales, desde cémo codificar en Html, a cdmo hacer que una tarjeta grafica
funcione mas rdpido (overclocking). Aunque un tutorial también puede
presentarse impreso en papel. el término se utiliza normalmente para referirse a

los programas de aprendizaje on-line.
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Metodologia

Para poder medir el impacto del uso del tutorial se procedié de la siguiente

manera:

° Entrevista y solicitud dirigida al Ing. Mario Miranda, Director de la Escuela
de Sistemas, de la Universidad Indoamérica, con la finalidad repartir el
tutorial a los interesados en aprender la Creacion y uso de Cursos virtuales.

® Diélogo con los docentes de la Escuela de Sistemas, con el fin de mostrar el
uso y la navegacion por el Tutorial.

® Aplicacidn del Tutorial por parte de los docentes.
Administracion
El software desarrollado sera manipulado por los Docentes, interesados en

aprender Moodle, puesto que se entregard un CD a cada uno, para su respectivo

estudio e investigacion y por parte de los estudiantes.

78



MANUAL DEL USUARIO

Requisitos del Sistema

Para la utilizacion del Tutorial para el Desarrollo de Cursos Virtuales, se necesita

los siguientes requerimientos minimos de hardware.

° PC compatible con IBM

° Windows 98. ME, XP

° Procesador Pentium I11

° 128 Mb de memoria RAM

° Unidad de CD-ROM

° 500 Mb de espacio libre en Disco Duro

® Multimedia (Tarjeta de sonido, parlantes)

o Configuracién de pantalla minima, de 1024x678 pixeles, con color de 16

bits

Utilizacion del Tutorial de Moodle

Insertar el CD del tutorial, el mismo que se ejecutard por si solo y empieza a

desplegarse la informacién de la siguiente manera:
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Pantalla de Bienvenida

r. Sizneenidos a este TUTORIAL X

INDOAMERICA

a otro nivel!

Modalidad
PRESENCIAL Y SEMIPRESENCIAL

TUTORIAL DE
MOODLE

La meta va mas alla
de los limites www.uti.edu.ec

Grafico No. 10: Pantalla de Bienvenida

Esta es la pantalla con la que se inicia el tutorial, aqui se encontrard una breve

animacion de la universidad y el tema motivo del tutorial.
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Pantalla de Requisitos

-{. Eiernaridar 2 ests TUTCRIAL 2

S
CURSO ;-9

| ﬂ'fjiif)dk—,‘&g/' &
‘ para profesores

i Para el correclo funcionamiento de este tutorial . .
' te sugerimos instalar los siguientes programas Continuar =5
: que aqui tienes disponibles.

Gréfico No. 11: Pantalla de Requisitos

En esta pantalla se presenta al usuario, la posibilidad de instalar (si no dispone de
ellos) algunos componentes adicionales, que el tutorial necesita para su correcto

funcionamiento.
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Opciones Principales

r
| @ Bienweridns s ez TUTORAL

| CUFSO
froodle

para profesores

Educacion Virtual
Maodle

Recursos de Moodle
Interactidad del Curse

Calificaciones

Recuperacion y Copia

e g

Grafico No. 12: Pantalla de Opciones Principales

Esta es la pantalla de las opciones principales, donde el usuario tiene a su
disposicion la informacion necesaria para empezar a crear sus cursos, utilizando la

plataforma de ensefianza Moodle.

Es aqui en donde se puede desplazar hacia el contenido de todo el tutorial el

mismo que tiene lo siguiente:
Educacién Virtual

u Que es Educacion virtual

m Caracteristicas

B Actores de la educcion virtual

) Ventajas de la educacion virtual

o Desventajas de la educcion virtual
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" El presente y futuro de la educacion virtual.

Moodle:
n Introduccion
] Antecedentes

L] Filosofia

u Que es Moodle?
Recursos de Moodle:

x Afadir etiquetas

" Editar paginas de texto
= Editar paginas web

u Enlazar un archivo

= Mostrar un directorio

Actividades del Curso:

= Consulta

= Cuestionario
u Chat

u Encuesta

= Foro

Ll Glosario

u Lecciones
= Scorm

= Tareas

] Wikis
Calificaciones



Gestion de restauracion y copias de seguridad

Ayuda del Tutorial

CURSD /4 -
Thoodle§

para profesores

2 e

|
=y
ij‘k?
N
e V-

Educacion Virtual
L
lioodla i e
Recursos de Moodle 23 s
’ © ] MENU f f Fre

Interactidad def Cu / 3

ORI princieal Y / /"‘ g

/ -k

Calificaciones ! b { & ] .
Recuperacian y Copia |
@ - Do B
A

e it n s i i e e

Grafico No. 13: Pantalla de Ayuda

En esta pantalla el usuario podra tener acceso a la ayuda del tutorial, la misma que

presenta todas las opciones del mismo.
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Créditos

r
| ) Bienvaridos 3 este TUTQRIAL = =
| =

i e Universidad Técnica de Ambato

I

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion

Autor:  Ing. Javier Morales B.

Director: jng. Msc. Oswaldo Paredes
5_—3 — Ambato - Ecuadar

L

Grafico No. 14: Pantalla de Créditos

En esta pantalla, se hacen notar las instituciones y personas que participaron en la

realizacion del tutorial.
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Contenidos

- o=t
|
|

CURSO 4=+
froodle

para profesores

Que es fa Educacion Virtual?

s

Educacion Virtual *

&

(Z

LabducacénVirual T
Caracteristicas | &

[l Actores, Edu Virtual

! Ventajas
; Desventajas
|
il Presente y Futuro i
i S s - La "educacion vimual" es wia aueva forma, un procase visble de ensefianza que viene a suglr necesidades,
| - precariedades propias de b educaciin v "tecnologia educativa’. Exisien varios criterios en tomo a este tipo
| | de encedianza.
O

Gréafico No. 15: Pantalla de Contenidos

Es aqui en donde se muestra el contenido del tutorial, de acuerdo al tema que se

escoja.
Botones de Desplazamiento

Los botones que permiten navegar a través del Tutorial son:

@i

=

" Botén Ayuda, al dar un clic sobre este boton, se obtiene el acceso a la

ventana de ayuda del tutorial.

86



Boton Créditos, al dar un clic sobre este boton., se obtiene acceso a la

ventana de créditos del tutorial

AN
=i s

P m—

Botén Menu, al dar un clic sobre este botdn, se obtiene acceso a la

ventana del ment principal.

e

¥ Botén Siguiente, al dar un clic sobre este boton, se obtiene acceso a la

siguiente ventana, que sigue a la actual.

U Boton Atrds, al dar un clic sobre este botén, se obtiene acceso a la ventana

anterior, previa a la actual.

(ﬁﬂ

T, Boton Sonido, al dar un clic sobre este boton, se obtiene el acceso a una

ventana que presenta un cancionero, es decir letra y musica de algunos artistas.
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