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Resumen. El Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) se presenta
como un gran reto para la Universidad en general, y para la Universidad
espafola en particular. La atencién medidtica estd centrada actualmente en el
cambio de la estructura curricular de los estudios universitarios en Espaiia. No
obstante, si realmente se apuesta por un verdadero cambio, hay que hablar de
renovacién de estructura en los estudios de universitarios, por supuesto, pero
también de un cambio metodolégico, donde el centro de la formacién sea el
aprendizaje de los estudiantes y no la mera transmisién de conocimientos, todo
ello acompafiado por un cambio de actitud de todos los involucrados en el
proceso de enseflanza/aprendizaje, asumiendo que el periodo de formacién no
queda concentrado en unos pocos afios, sino que se convierte en una formacién
a lo largo de toda la vida, conjugdndose la formacién académica, la formacién
profesional y la formacién vocacional. En este contexto, en el que la atencién
mds personalizada y la conciliacién de la formacién con la vida personal y
profesional son hechos significativos, las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) se convierten en una herramienta, que no un fin, para
poder desarrollar los objetivos y conseguir satisfactoriamente los hitos
marcados por el EEES. Los procesos flexibles deben pasar de ser una demanda
a ser una realidad, de forma que la presencialidad se limite a lo imprescindible
y los modelos completamente en linea o mixtos sean una realidad.

Palabras clave. EEES, eLearning; TIC; Factor humano; Universidad;
Formacién a lo largo de la vida

1. Introduccion

La universidad espafiola se encuentra inmersa en uno de los procesos de cambio mas
profundos y revolucionarios, a la par que histérico al desarrollarse conjuntamente y en
hipotética armonia con el resto de los paises de la Unién Europea, asi como con
algunos otros que por proximidad geogrifica se han unido a este proceso de
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construccién de un Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) unico, también
conocido como proceso de convergencia o proceso de Bolonia [1].

El Espacio Europeo de Educacién Superior supone un cambio generalizado en la
forma de concebir la Universidad por todos los actores involucrados en ella: docentes,
estudiantes y gestores. Cada uno de estos colectivos se enfrenta a grandes e
importantes retos y debe comenzar a prepararse para este cambio.

Estos cambios no afectan solamente al profesorado, sino que involucran, por un
lado a los 6rganos politicos y de gestion para garantizar la financiacién y su correcta
distribucién y, por otro, a los estudiantes, que han de enfrentarse de una forma mucho
mds activa al proceso de ensefianza/aprendizaje, a lo cual no estdn especialmente
acostumbrados.

En este contexto, el apoyo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC), se convierten en una herramienta clave para el desarrollo de este EEES y de
esta etapa de puesta en marcha y transicion.

Para un profesor o un estudiante del siglo XXI tiene un cardcter casi obligatorio el
estar familiarizado con las TIC. Pero es que es mds, el cambio metodolégico docente
al que conduce la adecuacién a las directrices del EEES, hacen de las TIC un aliado
imprescindible, ya sea como apoyo y complemento a las clases presenciales o en
iniciativas eLearning, en su acepcién completamente en linea o aproximaciones
mixtas (blended).

2. Las TIC como herramienta de apoyo a la docencia en el EEES

Las TIC se estan incorporado de forma paulatina, pero sin pausa, a los procesos de
ensefianza/aprendizaje, aunque con diferente ritmo y alcance dependiendo de los
niveles educativos, el contexto en el que se desarrolla, los medios con los que se
cuenta y las personas involucradas. Las TIC han pasado de ser meras herramientas de
apoyo a la docencia, para convertirse en elementos que, dependiendo del grano con el
que se empleen, pueden ir desde herramientas de autor o de publicacién de contenidos
independientes, a auténticos campus virtuales, que flexibilizan las actividades
formativas en gran medida al introducir la posibilidad de un seguimiento no
presencial, sin tener que renunciar para nada a ese modelo centrado en el estudiante,
lo cual no se ha conseguido con la mera educacién a distancia (mediaran o no las
TIC) [2].

Desde la perspectiva del EEES las TIC, vistas como un medio para conseguir el
objetivo del aprendizaje y no como el fin de las estrategias de gestién universitaria,
tienen tres objetivos fundamentales [3].

El primero de ellos es el de ser un medio que facilite el desarrollo del proceso de
ensefianza/aprendizaje, esto es, han de servir de apoyo a la docencia presencial, deben
servir de base para el establecimiento de procesos formativos en linea y han de
facilitar la accion tutorial.

El segundo es un objetivo estratégico, relacionado con los procesos formativos en
linea, que claramente deben incrementar la competitividad de las instituciones
educativas por la captaciéon de estudiantes con independencia de su lugar de
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residencia, que se va a poner de manifiesto especialmente con la formacién
permanente a lo largo de la vida (lifelong learning).

El tercero, mas futurible hoy en dia, tiene que ver con el desarrollo de porfolios
digitales para todos los estudiantes de una institucién, que, por un lado, les facilite la
movilidad en el Espacio Europeo en el momento que se cuente con un formato
estandarizado, y, por otro, cree nueva formas de fidelizacién de los estudiantes con la
institucion en la que estudiaron. Bdsicamente un porfolio digital, también denominado
ePorfolio, o incluso webfolio por ser la Web el lugar natural para su desarrollo, es un
sistema electrénico personalizado para recoger evidencias de aprendizaje, con tres
funciones bdsicas: contiene herramientas que permiten al estudiante reflejar y
controlar su proceso, contiene herramientas que permiten planificar su aprendizaje,
facilitando al estudiante presentar las evidencias de su aprendizaje en forma de
destrezas y competencias adquiridas [4].

Es en la formacién continua donde las TIC, y mds concretamente las soluciones
eLearning, tienen una mayor proyeccion, al buscarse el objetivo de la formacién
permanente en la que las personas deben asumir su capacidad para aprender,
reaprender y desaprender continuamente, lo cual demanda soluciones flexibles que
permitan compatibilizar el desarrollo de una actividad profesional con la formacién.

Una definicién de eLearning dada desde una perspectiva de la calidad del objetivo
buscado, el aprendizaje, podria ser la siguiente: proceso de ensefianza/aprendizaje,
orientado a la adquisicién de una serie de competencias y destrezas por parte del
alumno, caracterizado por el uso de las tecnologias basadas en web, la secuenciacion
de unos contenidos estructurados segin estrategias preestablecidas a la vez que
flexibles, la interacciéon con la red de estudiantes y tutores y unos mecanismos
adecuados de evaluacién, tanto del aprendizaje resultante como de la intervencion
formativa en su conjunto, en un ambiente de trabajo colaborativo de presencialidad
diferida en espacio y tiempo, y enriquecido por un conjunto de servicios de valor
afladido que la tecnologia puede aportar para lograr la maéaxima interaccion,
garantizando asf la m4s alta calidad en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

En esta definicion el concepto de calidad en eLearning, en cuanto hace referencia a
un contexto formativo complejo, depende de estos cinco factores: tecnologia,
servicios, evaluacion/acreditacién, contenidos, factor humano (tutoria) [5].

Curiosamente, si se profundiza un poco en estas ideas, se percibe que la tecnologia
no es el centro del proceso formativo en linea, lo es el estudiante. Por tanto, se estarfa
hablando de un modelo centrado en el estudiante, de un modelo centrado en el
aprendizaje, que utiliza herramientas tecnoldgicas para lograr su cometido, y en
esencia lo que se transmite es que del eLearning lo que realmente debe importar es el
Learning, es decir el aprendizaje.

3. Conclusiones

El EEES supone un gran cambio y un gran reto para la Universidad Europea en
general y para la Universidad Espafiola en particular. Es un proceso en el que se pone
de manifiesto la necesidad de cambiar y evolucionar la vision de la Universidad. Esto
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trae consigo, como sucede con todos los cambios profundos, las reticencias logicas al
cambio.

Todos los aspectos relacionados con el mundo académico e investigador se ven
afectados por el nuevo marco de referencia, que se podra retrasar mas o menos, podra
gustar nada, poco o mucho, se contard con escasos, pocos o muchos medios para
desarrollarlo, pero a fecha de hoy es un compromiso politico que no tiene vuelta atras.

Desde el punto meramente del proceso de ensefianza/aprendizaje, tanto el rol del
profesor como el rol del estudiante se ven sumamente afectados, percibiéndose un
cambio hacia las metodologias docentes centradas en el aprendizaje y en el estudiante,
que necesariamente deben venir acompafiadas de las herramientas adecuadas para
poder ponerlas en practica, teniendo aqui un potente aliado en las TIC.

En el caso de las plataformas eLearning, cabe mencionar el estudio realizado por la
Conferencia de Rectores de las Universidades Espafiolas, que refleja claramente un
desfase entre el nivel de implantacién y el uso efectivo de las herramientas de
formacion virtual en las universidades espafiolas. Este factor, que debe ser tenido en
cuenta, no oculta, sin embargo, una evidente falta de previsién y una carencia casi
absoluta de politicas de promocién de la formacién en linea, y una incomprensién
general respecto a las enormes potencialidades que se esconden detrds de una simple
“herramienta” como es una plataforma de eLearning. La implantacién de estos
sistemas debe ir acompafiada de una auténtica politica de promocién de la formacién
en linea, cuyo alcance debe implicar a todos los sectores de la academia. Se trata de
un esfuerzo tecnoldgico, humano, formativo, administrativo, legislativo incluso, sin el
cual se corre el riesgo de no aprovechar uno de los mejores aliados que se tiene en el
desarrollo del EEES.
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La escuela pitagorica, un modelo de referencia para la
construccion del conocimiento y la creacion de
comunidades de aprendizaje en contextos de eLearning
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Resumen. Durante las ultimas décadas han proliferado modelos
epistemoldgicos y diddcticos e incluso métodos que pretenden explicar como se
aprende mejor y cdmo podemos enseflar mejor en contextos de formacién
online o eLearning. La verdad es que estos marcos tedricos de referencia, por lo
general aceptables sobre el papel, ofrecen resultados controvertidos en su
aplicacién préctica, cuando no resultan simplemente inoperativos. El propdsito
de estas pdaginas es ilustrar cudles son algunas de las caracteristicas
fundamentales que definen a una comunidad de aprendizaje de excelencia para
la formacién en red, a la luz de la concepcién del conocimiento y el aprendizaje
de la escuela pitagdrica, cuyos origenes se remontan a hace 2.500 afios, en la
Antigua Grecia.

Palabras clave. Comunidades de aprendizaje, eLearning, pitagorismo,
metodologia, fundamentos epistemolégicos

1. Introduccion

Una de las preocupaciones mds serias e importantes de quienes teorizan sobre el
eLearning es, sin duda alguna, la bisqueda de un modelo de referencia para el
desarrollo de un paradigma formativo o, por decirlo de manera absolutamente simple,
la receta para disefiar una formacién online que funcione de verdad.

Se trata de un asunto de no poca importancia, sobre el que existen pocos
consensos. Parece que hay una cierta tendencia a aceptar que el constructivismo
social, libremente inspirado en las teorfas de Vigotsky, Piaget, Bruner, etc., [1] [2]
[3], es el modelo que suscita mayores adhesiones entre los entendidos en la materia, y
si leemos algunas obras de referencia de los reconocidos expertos en la materia ([4]
[5] [6] [7], p. €j.), asi parece ser. Sin embargo, también hemos podido observar, al
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menos en contextos académicos, que existe cierto escepticismo entre la comunidad
cientifica respecto a la funcionalidad de este modelo, de modo que nos encontramos
ante una situacion curiosa: el modelo vigente, por decirlo en términos de Kuhn [8] se
encuentra claramente en la fase de ciencia de crisis, la fase de los paradigmas
cientificos en la que la comunidad sabe que el modelo no funciona, pero se sostiene
en pie ante la ausencia de un modelo mejor, completo y operativo.

En primer lugar, nos vemos obligados a reconocer que el modelo no funciona, o al
menos no funciona como esperariamos que lo hiciera. La bisqueda de un marco
tedrico de referencia para construir un modelo de eLearning es nuestro “vellocino de
oro” o el “santo grial” de la formacion online. Puede que se trate mas de lo segundo
que de lo primero, porque al menos sabemos que Jasén pudo traer el vellocino de
vuelta a casa, pero el grial sigue siendo un misterio del que muchos hablan pero nadie
ha visto.

(Por qué no funciona el modelo de referencia? Una de las causas podria ser que,
suponiendo que aceptemos que el conocimiento se produce en el ser humano tal y
como explican los constructivistas, es decir, como el resultado de una serie de
estimulos que ocurren en el entorno social del sujeto, que construye y aglutina toda
esa informacién de manera significativa en torno a su experiencia vital, el problema
estd en que no sabemos cémo funciona esta construccién, cémo y por qué se produce
en el cerebro humano y qué mecanismos la desencadenan. Esto equivale a decir que
sabemos que llueve pero no por qué lo hace, pues en ese caso no estamos capacitados
para reproducir las condiciones necesarias para que el fenémeno se produzca.

Por otra parte, los modelos tedricos de referencia (no sélo el constructivismo) son
demasiado complejos como para que funcionen en situaciones préicticas y reales, y
todos ellos tienden a rodearse de un excesivo aparato epistemoldgico imposible de
manejar en la practica. No vamos a extendernos mas en este aspecto, porque es otro el
propdsito de estas pocas paginas.

Nuestra intencién aqui es proceder al contrario. Si queremos encontrar un modelo
teérico de referencia, quizd podamos empezar por analizar y estudiar cOmo se
enseflaba, como se aprendia y cOmo se construia conocimiento en las escuelas
cientificas que se han desarrollado a lo largo de la historia y que han sido, por decirlo
asi, “casos de éxito”. De este andlisis podremos extraer conclusiones aplicables a
contextos reales (puesto que aprender y construir conocimiento era el objetivo de
estas escuelas, y lo conseguian) que nos permiten desarrollar una teorfa, por decirlo
asi, con siglos de practica.

El propésito de estas paginas, pues, es analizar el modelo de conocimiento, de
aprendizaje y de interaccion de la escuela pitagérica, en la Antigua Grecia, para
extraer de él algunas conclusiones que puedan iluminarnos en nuestro camino hacia
una teoria o un método que funcione. Buscamos un “hilo de Ariadna” que, cual Teseo
en el laberinto, nos ayude a salir del atolladero en que se ha convertido la falta de un
modelo tedrico de referencia para la formacién online. No pretendemos encontrarlo
aqui, faltaria mds, pero si intentaremos dar un pequefio paso en su bisqueda.
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2. El paradigma pitagoérico de construccion de conocimiento y su
“sistema” de aprendizaje

La primera gran escuela de conocimiento y, por decirlo asi, la primera comunidad
de aprendizaje de la civilizacién occidental es la escuela pitagérica. Su influencia en
la Antigiiedad fue extraordinaria, y su investigacién ha proporcionado conocimiento
que seguimos estudiando en nuestras escuelas. En ella se formaron nada menos que
Platén e, indirectamente, a través de él, Aristoteles, quienes instituyeron también sus
respectivas escuelas, que perduraron durante siglos. Tras la muerte de Aristételes, en
la época helenistica, proliferaron nuevas escuelas, cada una con su método, su ideario
y sus conocimientos. Es, pues, una época de efervescencia epistemoldgica y diddctica
que merece la pena estudiar con profundidad.

En relacién con la escuela pitagdrica, nos detendremos tnicamente a analizar
algunos aspectos que consideramos relevantes para el tema que nos ocupa. Se ha
escrito muchisimo sobre el pitagorismo, apasionante y enigmatica escuela tanto por la
personalidad de su fundador, Pitdgoras de Samos, como por el caricter cerrado,
pseudo-religioso y a la vez puramente cientifico de sus ensefianzas [9].

El primer aspecto que destacamos es que el pitagorismo es una comunidad
cerrada. Légicamente la mayorfa de las escuelas lo son, es decir, no imparten al
primero que pasa por la puerta sino a los miembros mas o menos permanentes de la
colectividad. Sin embargo, el pitagorismo era especialmente hermética y presumia de
ello, exigiendo incluso una serie de rituales inicidticos de cardcter mas o menos
religioso que debian compartir todos sus miembros. Digamos que para poder encajar
en la escuela pitagdrica habia que reunir una serie de requisitos, sin los cuales no era
posible entrar en ella. Como es natural, tendriamos que detenernos aqui a analizar los
motivos de este hermetismo y las razones por las cuales los pitagéricos mezclaban
este cardcter sectario con su investigacion cientifica, pero eso tendremos que dejarlo
para otra ocasién. Sin embargo, la idea de unos “pre-requisitos”, de un ideario que los
potenciales alumnos deben conocer (y que si no comparten no podran aprovechar su
paso por la escuela) es algo que de los pitagéricos hered6 Platén, quien, en el
frontispicio de su Academia, segin dicen, habia hecho escribir “que no entre aqui
quien no sepa matematicas”. Quiza también deberfamos inscribir nosotros lemas por
el estilo en nuestros frontispicios. Luego hablaremos de ello.

El segundo aspecto interesante del pitagorismo consiste en la division de sus
alumnos en dos clases: los llamados acusmdticos (del verbo griego akoiio, que
significa “escuchar”), es decir, los “oyentes”, y los matemdticos (mathémata, en
griego, significa “las cosas que se aprenden”, de ahi procede el término “matematica”,
que alude al “aprendizaje” en general), que de manera un tanto coloquial podiamos
denominar “los aprendidos”. Estos tltimos, como habian aprendido, podian también
profundizar en el conocimiento dentro de la escuela y, consecuentemente, ensefar y
transmitir conocimiento.

Asi pues, entre los pitagéricos teniamos ya, por decirlo asi, estilos de aprendizaje
o, mejor dicho, grados de aprendizaje. Hoy ldgicamente lo vemos de manera
diferente, pero el hecho de que no todos los miembros de una escuela en la
Antigiiedad aprendieran de la misma manera, y asi estuviera establecido, nos hace
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darnos cuenta de que el asunto de los “estilos de aprendizaje” no es tan nuevo. Unos
estudiantes son mds introvertidos y tienen un estilo mds pasivo, oyente o “lurker”,
decimos ahora en argot eLearning; otros, en cambio, son mas activos, participativos,
aprenden y ensefian a la vez. Nihil novum sub solis.

El tercer aspecto relevante que destacaremos aqui es el fuerte, fortisimo sentido de
comunidad de la escuela pitagdrica. Esto, unido a su cardcter hermético, le confiere
un cierto halo de misterio; la comunidad era cerrada hasta tal punto que los
pitagéricos tenfan prohibido revelar sus conocimientos fuera de la escuela. De hecho,
bastantes de los conocimientos de los pitagéricos tardaron siglos en difundirse y, de
no ser por la labor “publicitaria” que Platén hizo indirectamente a través de su
escuela, es posible que el pitagorismo no hubiera obtuviera la repercusiéon que luego
alcanzé.

Ahondando en el tema de la comunidad resulta curioso que, seglin el ideario
pitagdrico, no era importante quién obtenia el conocimiento dentro de la comunidad o
quién era el autor de tal o cual descubrimiento cientifico. De ese modo, todos los
conocimientos generados dentro de la escuela se atribufan sistemdticamente a
Pitdgoras, de modo que el conocimiento no era propiedad de ninguno de sus
miembros, sino de toda la comunidad. Los pitagéricos eran conscientes, hace 2.500
afios, de que el conocimiento no se construye en solitario, sino que es el producto de
una interaccién social: un trabajo en equipo. La idea de la construccién del
conocimiento tampoco es nueva en absoluto. La mayor parte de las escuelas del
pasado (ya sean artisticas, cientificas, etc.) estdn llenas de ejemplos de atribuciones de
la tarea de los miembros de la comunidad al lider de la misma, porque en el fondo es
su labor al frente de la comunidad la que estimula la creatividad de la escuela.

Por dltimo, y estrechamente vinculado con el aspecto anterior, el pitagorismo se
caracteriza por el gran liderazgo que ejerce la arrolladora personalidad del maestro.
Las anécdotas sobre Pitigoras son extraordinariamente interesantes, y basta leer
cualquier libro sobre él o su escuela para darnos cuenta de hasta qué punto la
influencia y el carisma del fundador ha sido determinante para crear una colectividad
que sobrevivié al maestro durante siglos, manteniendo el espiritu inicial con que éste
la cre6. Todo en la escuela pitagdrica gira en torno a Pitdgoras.

Una vez que hemos destacado y analizado brevemente algunas caracteristicas de la
escuela pitagdrica, veamos ahora como estas caracteristicas tienen su relevancia a la
hora de plantearnos un marco tedrico para el eLearning.

3. Hacia las comunidades de aprendizaje online y la construccion
del conocimiento en contextos de eLearning. Una vision pitagorica

Una vez que hemos explicado brevemente algunas de las caracteristicas de la
escuela pitagérica, nuestra intencién ahora es precisar como podemos adaptar estas
caracteristicas a nuestro propdsito a largo plazo, un propdsito que excede con mucho
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las pretensiones de estas paginas: la bisqueda de un marco tedrico de referencia para
el eLearning.

Por el momento, pues, nos conformaremos con exponer las cuatro caracteristicas
seflaladas en el modelo pitagérico, aplicadas a nuestro planteamiento tedrico de la
formacion online, lo cual equivale a ofrecer una “vision pitagoérica”, si bien reducida y
esquemdtica, del eLearning.

La primera caracteristica que extraemos de la concepcidn pitagdrica es la creacién
de comunidades de aprendizaje “cerradas”. Nétese que esto no equivale a crear
comunidades de élite intelectual ni de ningtin otro tipo. Lo que se afirma es que la
comunidad ha de ser estable, sin cambios continuos en las entradas y salidas de
nuevos miembros, que dificultarfan la misién de aprendizaje por la pérdida de la
empatia que se acaba generando entre los miembros que comparten (si es de manera
amistosa, eso si) una misma comunidad. Lo contrario, una comunidad abierta y no
cohesionada, genera dificultades de aprendizaje y disturba el clima de trabajo
colaborativo que perseguimos en nuestras iniciativas de eLearning. Es importante,
pues, que los integrantes de la comunidad compartan unas normas y unas actitudes,
que van desde el compromiso ético hasta la solidaridad comunicativa, que se
consiguen especialmente en comunidades cohesionadas y estables.

Por otra parte, como bien sabian los pitagéricos, no todos aprenden de la misma
manera ni tienen el mismo grado de madurez intelectual como para realizar del mismo
modo las mismas tareas. Asi pues, en nuestras comunidades de formacién online
podemos encontrarnos con estilos de aprendizaje bien diferentes, desde los mds
akusmdticos (hoy se llaman “lurkers”), que pueden estar aprendiendo e incluso
comparten en cierto modo el espiritu del equipo pero que, por razones que aqui no
podemos detenernos a analizar, no manifiestan explicitamente esa colaboracion, hasta
los activos y “lideres”, que necesitan participar para sentirse integrados en la
comunidad. Ambos estilos (y todos los demds) deben ser tenidos en cuenta y
valorados en su justa medida, explotando en cada caso las ventajas de cada uno.

A pesar de lo que hemos dicho en relacién con los estilos de aprendizaje, la
construccién del conocimiento por parte del sujeto es algo que depende tanto de la
asimilaciéon personal y reflexiva de los contenidos de aprendizaje como de las
dindmicas sociales y la interacciéon con la colectividad. Asi pues, tanto o mads
importante que el aprendizaje resultante por el individuo resulta ser el aprendizaje
colectivo, aquel que nos permite ver el nivel que el grupo ha alcanzado como tal. El
todo es mds que la suma de las partes, reza el aforismo filos6fico. Y es bien cierto.

Para concluir, el mensaje mds importante de todos es que, al igual que Pitdgoras
representaba una figura de liderazgo dentro de la escuela, que otorgaba sentido a toda
la labor de cada uno de los miembros y motivaba con su carismdtica personalidad a
sus discipulos, las comunidades de aprendizaje no pueden ni deber ser simples
agrupaciones de aprendices. Estas comunidades tienen que estar construidas en torno
a la figura de un tutor, cuyo liderazgo es uno de los elementos clave de las iniciativas
formativas en red, tal como ya hemos puesto de manifiesto en otras ocasiones [10]
[11][12].
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4. Conclusiones

El propésito de estas pdginas no era otro que ilustrar, frente al cada vez mds
complejo panorama de teorias, métodos y modelos de escasa operatividad, un
paradigma de la labor formativa que, aunque bastante poco conocido y mistificado,
ofrece magnificas pistas sobre cdmo construir comunidades de conocimiento y de
aprendizaje de manera sencilla y eficiente. Nadie podrd negar que la escuela
pitagdrica, con todos los inconvenientes que se le quieran ver, ha sido cuna de saber y
transmisién de conocimiento durante siglos y que sus métodos han dado frutos
verificables.

Cierto es que la escuela pitagdrica era extraordinariamente selectiva y a la hora de
elegir a sus discipulos, cosa que estd muy lejos de lo que defendemos hoy en dia para
nuestros sistemas de formacién. Pero no es menos cierto que sus ideas y métodos son
aprovechables y aplicables a nuestros contextos.

Por otro lado, no es necesario que descubramos de nuevo el Teorema de Pitdgoras
ni la proporcién matemdtica entre el sonido y las longitudes de las cuerdas tensadas,
lo cual llevé a la creencia (hoy indiscutible) de que el sonido y la misica son
perfectamente medibles en proporciones matematicas. Tampoco tenemos que
descubrir que el universo es un gran libro escrito en caracteres matematicos, porque
todo eso ya lo hicieron los pitagéricos, hace 2.500 afios, para nosotros.

Decia el propio Pitdgoras (o eso dicen que dijo) que en los juegos olimpicos
existian tres clases de personas: unos, los mds oportunistas, acuden a ellos para
comerciar; otros para competir; pero los mds importantes, dice, son los que acuden a
los juegos a contemplar. En griego, “contemplacién” se dice theoria, como
precisamente tedrico (y no comercial, desde luego) ha sido el contenido de estas
paginas.
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MODELOS DE BUENAS PRACTICAS DOCENTES
EN ENTORNOS DE E-LEARNING UNIVERSTARIO.

Raquel Poy Castro.

Universidad de Leén. Departamento de Didactica General, Especificas y Teoria de la
Educacién. Facultad de Educacién. Campus de Vegazana. 24071 Ledn, Espafia
rpoyc @unileon.es

Abstract. Los conocimientos, destrezas y habilidades que deben encontrarse en
un profesor universitario son diferentes en funcién de los modelos de buenas
précticas docentes, pero en entornos de e-learning universitario comparten y se
enfatizan una serie de habilidades de acuerdo con el autoaprendizaje

Keywords: e-learning, buenas practices, autoaprendizaje

1 Introduccion: el e-learning y los modelos BPD

La nueva conceptualizacién del aprendizaje como un proceso permanente a lo largo
de toda la vida, unido a la emergencia del uso social de las Tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) y, en particular, de Internet (Castells, 1997) han
potenciado el uso del e-learning como alternativa o complemento de la ensefianza
presencial.

Los tres elementos bdsicos que caracterizan el e-learning son: las tecnologias, el
profesor y el alumno. En funcién del modelo adoptado el énfasis de cada uno de los
tres elementos difiere considerablemente, desde aquellos en lo mds relevante son los
recursos tecnolégicos, limitando el papel del profesor a ofrecer los contenidos que
los alumnos han de aprender y reservar el papel de los alumnos a sujetos que se deben
de formar con los contenidos proporcionados , hasta aquellos modelos en los que los
fundamental es la transmisién de la informacién, o finalmente los modelos que
ensalzan el papel del estudiante centrado en el aprendizaje autodirigido.

Si se analizan las modelos que han sido propuestos, en aras a definir las
caracteristicas del buen profesor universitario, en los que se describen los
conocimientos, destrezas y habilidades que todo profesor ha de tener en funcién del
modelo propuesto, podemos comprobar como una constante en todos ellos es la
conveniencia de que todo profesor sea capaz de trazar la estrategia que mds convenga
a los alumnos para alcanzar los objetivos definidos previamente, de forma que
asegure en todo momento el interés del participante, elemento clave para asegurar el
éxito del aprendizaje a distancia.

Los conocimientos, destrezas y habilidades que deben encontrarse en un profesor
universitario, asi como los que demandan los estudiantes, se reflejan en diversos
modelos, reflejados en el cuadro 1, que reflejan basicamente perfiles pedagdgicos .
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Table 1. . Tabla de conocimientos, destrezas y habilidades del profesor universitario

Modelo del buen
profesor universitario de
Elton (1987)

Bien organizado

Bien preparado

Interesado y entusiasta por la materia
Amigable

Flexible

Servicial y comprometido

Creativo y sistemdtico

Claro

Interesado y abierto con los estudiantes

Modelo del buen Selecciona y organiza el material del curso

profesor universitario de Guia a los estudiantes en una enseflanza adaptada

Ericksen (1985) Es competente en los procedimientos y métodos de su disciplina
Mantiene la curiosidad intelectual de sus alumnos
Promueve el aprendizaje independiente

Modelo del profesor Conoce en profundidad su asignatura

eficiente de  Brown Mantiene una comunicacién fluida con sus alumnos

(1988) Conoce los estilos de aprendizaje de cada alumno
Conoce la diddctica universitaria

Modelo del profesor Poseen un amplio repertorio de habilidades docentes especificas

profesional de Ramsden
(1992)

Recuerdan que sus metas son el aprendizaje de los estudiantes
Escuchan y aprenden de sus alumnos, con preocupacién y respeto
Evaldan constantemente su actuacién docente

Ensefian con entusiasmo

Fomentan la autonomia del estudiante en el aprendizaje

Enseflan al estudiante a aprender activa y cooperativamente

Enseflan los conceptos claves de la materia sin sobrecargar el trabajo

Modelo del profesor
profesional de Manso
(1997)

Orienta su actividad al aprendizaje critico, racional y funcional de los alumnos

Asume que no basta con ensefiar para que otros aprendan

Es responsable de la pertinencia de lo que ensefia en su aplicabilidad futura
Es garante ante la Sociedad de la adquisicién real de ciertas competencias por los

alumnos
Es capaz de ser gestor de su propia préctica docente

Es capaz de investigar sobre su propia prictica docente y aprender de ella

Modelo del profesor de
calidad de Meade (1997)

Esfuerzo y dedicacién

Motivacién y compromiso

Disciplina

Divergencia y diversidad en la produccion intelectual
Autodesarrollo

Uso de las tecnologias de la informacién
Actualizacién e investigacion

Colaboracién con compaiieros y colegas

Reflexion y rigor cientificos

Congruencia en su actuacién

Uso de metodologias variadas

Experto en su disciplina y en pedagogia

Atento a lo que aprende mientras ensefia
Sensibilidad para captar y responder a los problemas de su entorno

Demandas que hacen los
estudiantes a sus

Dominan la asignatura
Usan métodos apropiados de ensefianza
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profesores (Cruz Tomé Interactian con sus estudiantes
1995) Muestran entusiasmo por la materia y la docencia
Son justos en la evaluacién

2. Especificidad de los modelos de buenas practicas docentes
universitarias en entornos e-learning: el aprendizaje autodirigido

En e-learning, uno de los modelos pedagdgicos subyacentes, es el aprendizaje
autodirigido, que segun la conceptualizaciéon de Malcom Knowles (1987) se entiende
como un proceso en el que el estudiante es auténomo aen su aprendizaje, dirigiendo el
mismo en cada momento en funcién de las decisiones adoptadas sobre las estrategias
que ha de utilizar en funcién de los objetivos previstos, previo andlisis de sus
necesidades de aprendizaje e identificacion de recursos, ademds de evaluar el grado
de consecucion de las habilidades adquiridas, para determinar las soluciones a adoptar
y los nuevos conocimientos a adquirir.

Han sido muchas las caracteristicas descritas para los estudiantes auténomos, entre
ellas, cabe citar las siguientes:

v" Toman la iniciativa de su aprendizaje, presentando para ello alta motivacion
intrinseca

v Son responsables del proceso formativo

v Recopilar informacion, trabajando activamente para resolver los problemas y
conseguir las metas propuestas
v’ Gran interés por aprender y orientacion hacia el futuro

Los modelos de buenas practicas docentes determinan que el correcto aprendizaje
supone la adquisicién de competencias y habilidades por parte de los alumnos, tal y
como se aprecia en el cuadro 2.

Table 2. . Habilidades valoradas en los titulados

Consejo para la Industria y la Centro para la Investigacion Propuesta Dearing et al.

Educacién Superior (CIHE) para la Calidad

Aprendizaje continuo Conocimientos generales Habilidades comunicativas
Comunicacién Cilculo

Habilidades comportamentales e Uso de las tecnologfas de la

interpersonales Deseo de aprender informacién

Auto-gestién Aprender a aprender
Motivacién

Habilidades interpersonales

Identificacion 'y resolucién de
problemas
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Gestion y evaluaciéon de la Trabajo en equipo
informacioén

Comunicacién

Cultura general

De acuerdo con el autoaprendizaje se enfatizan las siguientes habilidades, en
particular:
Uso de las tecnologias de la informacion.
Aprender a aprender
Motivacién
Auto-gestion
. Deseo de aprender

En el aprendizaje autodirigido el estudiante es el eje del proceso de aprendizaje, y
precisamente en el proceso de Convergencia Europeo el papel del alumno es
prioritario e inminente activo, y el rol del profesor es sobre todo de tutor del proceso
de aprendizaje del alumno.

DR =

3. El e-learning en el ambito de la ensefianza universitaria

El proceso de convergencia de los estudios universitarios que se ha denominado como
Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES), proporciona la oportunidad de
realizar un cambio en el nuevo rol a desempefar por el profesorado universitario,
convirtiéndose de forma prioritaria en un disefiador de la practica educativa, que tiene
a su servicio el potencial pedagégico de las TIC (Alexander y Boud, 2001) para
superar su funcién tradicional de mero transmisor de conocimientos.

Después de lo expuesto, anteriormente, se puede comprobar como las caracteristicas
que definen al buen profesor universitario son transferibles a entornos de e-learnig,
potencidndose fundamentalmente el papel activo del estudiante, como
autogestionador de la practica educativa y bisqueda activa del conocimiento, y el
profesor se convierte en un elemento facilitador del aprendizaje y de acompafiamiento
del estudiante en ese proceso de construccion del aprendizaje.

Por lo tanto, las directrices y recomendaciones de Espacio Europeo de Educacién
Superior apoyan la utilizacién de entornos virtuales de aprendizaje al servicio y
facilitacion del trabajo que ha de realizar el alumno, dado que los estudiantes, pueden
adquirir los créditos en otros contextos de Educaciéon Superior, incluyendo el
aprendizaje a lo largo de toda la vida, en donde el e-learning adquiere su mayor
potencial.

16 eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formacién y
Comunicacién



References

Alexander, S., Boud, D.: Learners still learn from experience when online. In Stephenson, J.
(Ed.): Teaching and Learning: Pedagogies for New Technologies. Kogan Page, London,
pp-3-15 (2001).

Brown, G.: Effective teaching in higher education. Methuen, London (1988)

Castells, M.: La Era de la informacién: economia, sociedad y cultura. Vol. I: La sociedad red.
Madrid, Alianza (1997)

Cruz Tomé, M. A. de la: Formacién pedagdgica de los profesores universitarios en la
Universidad Auténoma de Madrid: 1989-1995. In VVAA: Calidad de la Ensefianza
Universitaria y Formacién del Profesorado en Castilla y Leén. Jornadas sobre Experiencias,
22-25 Noviembre. Medina del Campo, Junta de Castilla y Ledn (1995)

Dearing Committee Report: Higher Education in the Learning Society. The National
Committee of Inquiry into Higher Education. HMSO, London (1997)

Elton, L. R. B.: Teaching in Higher Education: Appraisal and training. Kogan Page, London
(1987)

Ericksen, S. C.: The essence of good teaching. Helping students to learn and remember what
they learn. Jossey-Bass Publ., San Francisco (Calif.) (1985)

Knowles, M. S.; Holton, f. E. y Swanson, R. A.: The adult learner: The Definitive Classic in
Adult Education and Human Resource Development. Elsevier, Oxford (U.K.) 6th ed. (2005)

Manso Martinez, J. M*: Docencia en la Universidad: lo que es y lo que debe ser”.In Jornadas
sobre Calidad y Universidad. Universidad de Burgos, Burgos 11-12 de noviembre (1997).

Meade, D.: El profesor de calidad. In Apodaca. P y Lobato, C. (eds.): Apodaca, P. y Lobato, C.
(eds.): Calidad en la Universidad: Orientacién y evaluacion. Alertes, Barcelona 206-152.
(1997)

Ramsden, P.: Learning to teach in higher education. Routledge, London (1992)

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formaciény 17
Comunicacién



Implantacion de un Sistema de Evaluacion Docente
para la Garantia de Calidad

David Montes *, Ana-Belén Gil*, José Angel Dominguez**

* Universidad de Salamanca, Dpto. Informdtica y Automética — Facultad de Ciencias, Plaza
de la Merced s/n, 37008, Spain
{dmontes, abg} @usal.es

** Universidad de Salamanca, Dpto. de Matematicas — Facultad de Ciencias, Plaza de la
Merced s/n, 37008, Spain
jadoming @usal.es

Abstract. La calidad de la educacién superior se relaciona con miiltiples
aspectos del desarrollo de la actividad educativa incluyendo la calidad docente
del profesorado. Este articulo presenta un proceso de evaluacién docente
sustentado en una aplicacién informaética de gestién que da soporte a todos los
elementos implicados.

Keywords. Evaluacién Docente, Innovacién Tecnoldgica, TIC y el EEES

1. Introduccion

Hablar de calidad en la actividad educativa supone establecer pardmetros que
cuantifique cada uno de los implicados (profesores, alumnos, responsables
académicos, etc.), asi como sus elementos (materiales docentes, clases tedricas,
pricticas, materiales innovadores, etc.) y valoren finalmente su capacidad y
cumplimiento. Un proceso docente de calidad serd aquel que de soporte a las
necesidades y demandas de personas y organizaciones en cada situacién. Igualmente
constituye un elemento de calidad, por tanto también evaluable, la propia capacidad
de las universidades para gestionar eficientemente la evaluaciéon de su actividad
docente. En este sentido resulta necesario contar con criterios y herramientas que
faciliten el seguimiento y la mejora de cualquiera de estas capacidades supeditadas a
la gestion tanto interna como externa de los propios docentes.

La adaptacién al denominado Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES)
implica un nuevo reto en los mecanismos de medida de la docencia y el aprendizaje
(crédito ECTS), una nueva estructura de titulos (grado y postrado) e incluye la
necesidad de establecer buenas pricticas en el control de la calidad de los nuevos
estudios y recursos docentes (presenciales, blend-learning, e-learning, etc.). La
evaluacion de la docencia, enfocada al propio docente, constituye una necesidad y un
elemento dinamizador y orientador para la innovacién y mejora en este proceso de
adaptacion.
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El articulo esboza en el apartado 2 el proyecto piloto de evaluacién de la actividad
docente del profesorado en la universidad de Salamanca haciendo una revisién de los
procesos de evaluacién a lo largo de los tltimos afios. El apartado 3 muestra aspectos
y criterios de la evaluacion asi como la herramienta para su gestién informatizada. El
apartado 4 extrae unas breves conclusiones y perspectivas sobre el trabajo.

2. Proyecto Piloto Evaluacion de la Actividad Docente del
Profesorado en la Universidad de Salamanca

La Ley de Reforma Universitaria 11/1983 (LRU) introdujo la evaluacién de las
actividades que desarrollan los profesores universitarios, asignando a las
Universidades la disposicién de procedimientos de evaluaciéon periddica del
rendimiento docente y cientifico de su profesorado. Posteriormente, el Real Decreto
1086/1989 sobre retribuciones del profesorado universitario, relaciona la evaluacién
de los profesores funcionarios con la percepciéon de complementos econdémicos. En
concreto, se fija la evaluacion cada cinco afios de los méritos docentes (quinquenio) a
cargo de cada universidad segin los criterios del Consejo de Universidades, la
evaluacién cada seis afios de los méritos investigadores (sexenio) a cargo de una
comisién nacional, ademds de complementos econémicos sin necesidad de evaluacién
ligados al desempefio de cargos académicos.

En este contexto, la Universidad de Salamanca comenzé a regular su sistema de
evaluacién de la actividad docente del profesorado en sus Estatutos de 1985, y sus
reformados en 1988, utilizando los siguientes elementos:

1. Los datos aportados por el propio profesor (instancia de solicitud y
autoinforme), sobre las circunstancias en que realiza su labor docente.

2. Los resultados de las encuestas de opinién de los alumnos sobre la labor
docente de sus profesores, aportados por el Servicio de Profesorado.

3. Informes que aportan los responsables académicos de Departamentos y

Centros (decanos y directores).

Toda esa informacién se sintetiza en un “Expediente de Evaluacién” (ficha
técnica), a partir del cual una Comisién de Evaluacién realiza una propuesta de
evaluacion (resolucion).

Posteriormente, la Ley Orgdnica de Universidades 6/2001 (LOU) sitia la
evaluaciéon de las actividades universitarias como mecanismos esenciales para
promover y garantizar la calidad, credndose una Agencia Nacional de Evaluacién de
la Calidad y Acreditacion (ANECA) y sus correspondientes en el &mbito autonémico,
en nuestro caso la Agencia para la Calidad del Sistema Universitario de Castilla y
Leén (ACSUCYL), desde donde se establecen las directrices y procedimientos que
las Universidades deben aplicar en la evaluacién de la actividad docente del
profesorado.

En particular, la Universidad de Salamanca establece en sus Estatutos de 2003 un
Programa Plurianual de Evaluacion de la Calidad, en el que se determinan, entre otros
aspectos, los criterios y procesos de evaluacién de su personal docente e investigador.

Simultdneamente al desarrollo de la LOU, las universidades espafiolas se han
implicado en su adaptacién al denominado Espacio Europeo de Educacién Superior
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(EEES), que implica un nuevo sistema de medida del aprendizaje (crédito ECTS), una
nueva estructura de titulos (grado y postrado) y la implantacién de sistemas de
garantfa de calidad (acreditacién), que en particular deben ocuparse de garantizar la
calidad del personal docente.

Ante este panorama, se plantea la necesidad de disefiar un nuevo modelo de
evaluacion del profesorado, que sirva para mejorar la calidad docente, un modelo en
el que cada universidad debe seguir evaluando a sus profesores segtin los criterios y
directrices nacionales y europeos, con el aval para ello de su Comunidad Auténoma.

A este respecto, desde la Unidad de Evaluacién de la Calidad de la Universidad de
Salamanca se elabora una propuesta, que recibe por parte de la ACSUCYL el apoyo
para su experimentacién como ‘Proyecto Piloto de Evaluacién de la Actividad
Docente del Profesorado” desde el curso 2005-2006.

Entre las conclusiones de esa experimentacidn, surge la necesidad de disponer de
una herramienta informdtica de gestiéon (hasta el momento los procedimientos se
vienen realizando exclusivamente en soporte papel), que facilite a todos los agentes
implicados su intervencién en el proceso de evaluacién, que es la que se presenta a
continuacion.

CRITERIO VALORES MAXIMOS
1.1.1.CLASES 10
|1 DEDICACION Lo UTORAS 2 25
1.1.3PARTICIPACION |5
| TAREAS 114 PROCEDIMIENTOS |[5 "
DOCENTES 1.2.1PROGRAMACION |5
1.2 PREPARACION|1.2.2. COORDINACION || 15
1.2. 3 TRABATOS B
1.3 VALORACION DE LOS ALUMNOS 20 20
) 1 FoRMACToy 2L IMPARTIDA 10 2
2.1.2RECIBIDA 10
2 MEJORA DOCENTE 2.2.1.PROYECTOS B £y
2.2 INNOVACION [2.2.2 MATERIALES 10 20
2.2.3 RECONOCIMIENTC [[5
TOTAL: 100
Tabla 1. Criterios de valoracién de la Evaluacién Docente
3. Herramienta de Gestion para el Soporte a la Evaluacion de

la Actividad Docente del Profesorado

El mecanismo de evaluacién presentado implica gran cantidad de datos, mdltiples
usuarios que remiten informes sobre el profesor evaluado en un proceso que se
prolonga a lo largo de un afio en distintas fases y que concluye con la generacion del
informe final por la Unidad de Evaluacién de la Universidad. Todo esto genera la
necesidad de desarrollo de una herramienta informatica que de soporte al proceso
centralizando la gestién. La figura 1 muestra el protocolo de actividad del proceso
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soportado por la herramienta desarrollada. A través de dicha aplicacién se realizard la
recopilacion y tratamiento de datos a la vez que sustentard su seguimiento a lo largo
de todo el proceso.

§— &

Profesores Realizar solicitud

Servicio de Profesorado  Informe docencia del prof Eva

&':> % Sistema % @ %:m&

Decanos Completar Informe
6 I Vistas del proceso
Responsables Completar Informe

Fig. 1. Proceso detallado de la evaluacién utilizando la herramienta

3.1. Modelo de evaluacion

La Tabla 1 resume los aspectos evaluados de la actividad docente del profesorado. El
peso para cada uno de estos aspectos, asi como su relacién en los criterios de
evaluacién generan los resultados finales de evaluacion, resumidos en la Tabla 2.

CRITERIOS DE EVALUACION RESULTADO
Menos de 20 en el apartado 1. TAREAS DOCENTES o menos de 30 en | NO POSITIVA
TOTAL

Minimo de 20 en el apartado 1. TAREAS DOCENTES y 30 o més en | NORMAL
TOTAL

Minimo de 20 en el apartado 1. TAREAS DOCENTES y minimo de 20 | EXCELENCIA
en el apartado 2.MEJORA DOCENTE y 60 0 mas en TOTAL

Tabla 2. Criterios de medida en la evaluacién docente

3.2. Herramienta de Soporte al Proceso de Evaluacion de la Calidad Docente

La herramienta desarrollada, cuya arquitectura puede verse en la figura 2, consta de
una capa de aplicacion Web con una solucién AMPP (Apache, MySQL, PHP
Project).
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4 .
o’de datos relacional

Sistema gestor de la Base de Datos
MySQL

Administrador

Fig. 2. Arquitectura de la herramienta de Soporte al proceso de evaluacién

Sobre dicha capa se ha desarrollado la aplicacién, cumpliendo criterios de
accesibilidad [3], con soporte al cliente, donde una vez autentificado y segiin su rol,
permite acceso a la fase del proceso de evaluacién que le corresponda haciendo uso
de sencillas interfaces, Fig. 3.

VNiVER SiDAD DE SALAMAN( 'VNiVERSIiDAD DE SALAMANCA

*Programa
“itervencion Inicio
*Oryarizado por Noticias
*Fecha iicio (1dfmm/azea)
“Fecha fnlidbmnizaca)

Inicio
Noticias

Profesores
Servicio

Profesores
Bervicio

*Horas.
Decanos M Decanos.
Responsables Responsables - .
Easicn (oo ot campes san akgatoros] | VNiVERSiDAD

DSALAMANCA UNIDAD DE EVALUACION DE LA CALIDAD

Sutentificarse Autentificarse

UsAL USAL PASOBde f1 AYUDA
U.Evaluaciin Obsenvaciones sobre el cririo 2.1.1 Formacitn imparica U.Evaluacion

Administrador ikaistracor 2HEIORA DOCENTE
Contacto i Acidodes de e dcene
iaorcion e 52 oforgs s e citeio 211, Formacion impstida < 101

Siguiente paso | (todos o campos son olgatois)
Voluer l menis principal

)
Junta de

ay Leon

21FORHACION
Fommacién contina y actialzacién metadolsgica
21{FORHACION IHPARTIDA

Curstsy

. ¢ ¥

Motz i i wiversiios y b g ony i de
metndobogas, de achviades préckcas,de sisems de evahacion, de bias, de orntcion, ). i
docenca asgnada y Ios cursos extaaninario diilos  estufares).

Fig. 3. Interfaces de entrada de datos con formato formulario

La gestion total de los datos durante cada fase del proceso se basa en el paradigma
de aplicacién colaborativa con soporte a un espacio compartido de trabajo [1],
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teniendo siempre en cuenta en el disefio los principios de la LOPD (Ley Orgénica de
Proteccién de Datos) [2].

La herramienta incluye una serie de mddulos iniciales, siempre con posibilidad de
mejora y ampliacién, para el tratamiento de los datos de modo que se genera ademads
del informe del profesor otros informes comparativos por departamentos, titulaciones,
e importantes medidas que cuantifican adecuadamente a cada profesor en su contexto
docente.

4. Conclusiones

Una docencia de calidad necesita de la sinergia de todos sus elementos, para ello es
necesario monitorizar el proceso y dar al profesorado orientacién y elementos de
medida. La herramienta presentada, desarrollada en la Universidad de Salamanca en
el Marco de un Proyecto Piloto, permite el soporte del laborioso proceso de
evaluaciéon de la actividad docente en pardmetros de calidad. Podemos apuntar
dificultades a la hora del desarrollo que exigen estas herramientas debido a la
necesidad de colaboraciéon de midltiples unidades administrativas, la dispersién de
bases de datos no conectadas, y la falta de informatizacién de muchos procesos, etc.
Sin embargo las necesidades de gestién eficaz hacen ineludible la revisién y el
esfuerzo de desarrollo de procesos y de herramientas informdticas como la
presentada.
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Resumen: En el campo del eLearning es un error comun pensar que la eleccién
de una plataforma para desarrollar un entorno virtual garantiza por si misma el
correcto desarrollo de las actividades de ensefianza - aprendizaje que en ella se
deben desarrollar. En este articulo queremos hacer énfasis en la prioridad que
debe tener la reflexion sobre los espacios de interaccion de dichos entornos para
el éxito de la accién formativa.

Abstract: In the field of the eLearning it is a common error to think that the
election of a platform to develop a virtual environment guarantees for yes same
the correct development of the activities of education - learning that in it must
develop. In this article we want to do emphasize on the priority that must have
the reflection on the spaces of interaction of the above mentioned environments
for the success of the formative action.

Palabras clave: eLearning, disefio instruccional, espacios de interaccion.

Keywords: eLearning, design instructional, spaces of interaction.

1 Introduccion

La eleccién de la plataforma en la que se desarrollard la actividad formativa es uno de
los puntos cruciales que marcard el desarrollo de la experiencia. Consideramos que
uno de los elementos que pueden favorecer el desarrollo de los cursos mediante
eLearning es la implicacién de los docentes en la eleccién de los diferentes espacios
de interaccién en los que confluirdn con los estudiantes. La reflexion y disefio de estos
espacios configurara parte de los factores criticos de éxito de la iniciativa.

2 El aula virtual

El aula virtual por excelencia para un curso de eLearning es una plataforma de LMS
(Learning Management Systems) o LCMS (Learning Content Management Systems).
Hay multiples opciones, comerciales y gratuitas, aunque generalmente el docente no
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interviene en su eleccién y debe trabajar en aquella que le viene dada. Esto, en
general, no supone un problema, ya que todas ellas disponen de foros, que es la
herramienta principal donde se desarrolla el proceso de ensefianza - aprendizaje, y de
herramientas para gestionar la participacion de los estudiantes. Algunas de ellas,
como Moodle, disponen ademds de otras herramientas comunicativas, como chat,
wiki, blog, que pueden utilizarse o no dependiendo de las necesidades del curso
disenado. Asi mismo, el docente dispone de todas esas herramientas externas que le
ofrece la web 2.0, como blogs, wikis, podcasts, redes sociales etc., y puede y debe
servirse de ellas. Siempre conviene enlazarlas desde la plataforma para que el
estudiante pueda acceder a ellas con facilidad, y suponen una aportaciéon mas, que da
interés y versatilidad a la experiencia docente. De hecho, con un foro y herramientas
web 2.0 es posible crear un curso de eLearning, aunque se pierden elementos de
gestion de estudiantes importantes para la evaluacién. Lo que si resulta importante,
cuando el disefio formal del curso ya queda en manos del docente (en nuestro caso el
tutor académico), es que el aula virtual presente una estructura clara visualmente. El
estudiante debe de tener acceso a todo lo que va a necesitar para trabajar en cada
momento, de manera sencilla, atractiva, coémoda y estructurada. Para ello, el docente,
al montar su curso, debe valerse de todos los elementos a su alcance: colores,
etiquetas, imagenes, etc.

3 Lainteraccion en los cursos de eLearning

En los cursos de eLearning que desarrollamos dentro de las iniciativas formativas del
GRupo de Investigacién en InterAccién y eLearning (GRIAL) de la Universidad de
Salamanca tiene un papel fundamental la interaccién entre los propios estudiantes,
entre estudiantes y docentes y entre los diferentes profesionales que intervienen
(tutores, coordinadores académicos y psicopedagogo, entre otros). En gran parte de
las iniciativas desarrolladas el proceso de ensefianza - aprendizaje, se realiza bajo un
paradigma socioconstructivista, a través del trabajo colaborativo, aunque hemos
podido comprobar como esta metodologia no siempre es posible ni adecuada si
consideramos las caracteristicas del encargo realizado, la idiosincrasia de los
participantes y los contenidos propios del curso en cuestiéon que deben valorarse, y
aunque es nuestra opcidn preferente de aprendizaje en un entorno virtual, a veces
debemos renunciar a ella, bien porque el cliente necesite otro tipo de curso o bien
porque el grupo no consiga adquirir esta dindmica y nos veamos obligados a adaptar
las actividades a su forma de adquirir las competencias.

Al disefiar los grupos de estudiantes, utilizamos los datos que nos han proporcionado
mediante una encuesta previa para distribuirlos, no basdndonos Unicamente en
aspectos académicos, sino en aspectos de interaccion social. Una vez que ha
empezado el curso, es sobre todo este ultimo factor, segiin vemos como interactian
unos con otros, lo que nos ayuda a realizar distintos subgrupos de trabajo para realizar
las distintas tareas o actividades grupales.

Al disefiar los contenidos, dividimos los cursos en médulos y si es necesario,
dividimos estos en unidades. Teniendo en cuenta la flexibilidad espacio - temporal
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que un curso de elLearning debe ofrecer para responder a las necesidades de los
estudiantes, una buena planificacién temporal para la unidad (o el médulo si no tiene
muchos contenidos) es la semana, de lunes a domingo. Los espacios de trabajo del
curso deben estar disefiados para favorecer esta interacciéon. Aunque puede y debe
usarse cualquier herramienta tecnolégica que el docente considere util, las
herramientas que utilizamos normalmente en nuestros cursos son:

e Los foros. Son el eje vertebrador del aprendizaje. En nuestros cursos de

eLearning cobran un papel fundamental. Podemos dividirlos en dos grupos:

O

Foros de trabajo. En ellos se explican las actividades a realizar y se
organiza el trabajo. Son los espacios en los que se comparten los
diferentes saberes y experiencias de todos los implicados y en los que
cada individuo contribuye a su particular construccién del conocimiento
por medio de debates. Sus caracteristicas pueden influir en la manera en
la que el estudiante lleva a cabo el aprendizaje (Barbera i Badia: 2004).
Ademds, los foros deben ser temdticos y si en un médulo o unidad se
trata mds de un tema, es necesario diferenciarlos bien para evitar que se
conviertan en espacios cadticos de temas no relacionados. No deben ser
demasiados (entre uno y cuatro foros de trabajo por unidad seria un
nimero adecuado) ya que un gran nimero de foros simultdneos
dificultaria el trabajo del estudiante llevandole a perderse y a sentir una
sensacion de agobio que repercutird en su participacion significativa en
el entorno, especialmente si se le presenta cualquier contrariedad
(personal, laboral, académica,...) para mantener el ritmo de la unidad.
Algunos autores diferencian en el debate virtual tres fases: planificacion,
desarrollo y conclusién (Bautista, Borges, Forés: 2006).
En nuestros foros distinguimos tres actores principales:
- El docente o tutor online:
=  Abre el foro con un mensaje explicativo en el que expone el
trabajo del médulo y anima a la participacién. Pide voluntarios
para ejercer de tutor en practicas o moderador del foro.
= Interviene en el foro lo necesario, ni poco ni demasiado, sobre
todo para puntualizar o dar dnimos. Contesta preguntas de los
estudiantes pero esperando siempre un corto espacio de tiempo
para que sea otro estudiante el que se lance a contribuir en la
resolucién de la duda o dificultas de su compaiiero.
=  Debe entrar en los foros varias veces al dia para ver cémo se
estd desarrollando el trabajo y orientarlo o reconducirlo si es
necesario. Todos los dias deberia poner algin mensaje para
“crear presencia”.
-El tutor en practicas o moderador: es un actor primordial para la
interaccién en los foros. Es uno de los estudiantes que se ofrece
voluntario, o en caso de necesidad, es nombrado por el docente. Su
funcién es organizar el trabajo de debate de su foro y las actividades
que de él se desprenden. Normalmente también elabora unas
conclusiones finales para recoger las aportaciones significativas de
todos los participantes. En todo momento cuenta con la ayuda y el
apoyo del docente que, bien en el foro o bien en conversacién
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privada en un foro especifico de tutores o por correo electrénico, le
apoya y orienta su labor.

-Los estudiantes: el grupo de estudiantes debate el tema propuesto,
realiza las actividades y plantea las dudas y dificultades que vayan
surgiendo. El estudiante es responsable de coordinarse con los
compafieros en el caso de haberse establecido subgrupos de trabajo.

o Foros de socializacion. Son espacios para relacionarse de manera
informal con tutores y compafieros. Los consideramos tan importantes
como los foros de trabajo y, por lo tanto, su dindmica debe ser igual de
cuidada por el docente, ya que pensamos que facilitan enormemente la
cohesiéon de grupo indispensable para el trabajo colaborativo.
Normalmente utilizamos dos tipos:

- La “cafeteria”. El docente debe de ser el animador de este foro y
debe participar de la manera que quiere que los estudiantes lo hagan.
Es cierto que hay estudiantes (y tutores) “objetores” a este tipo de
foros, y tampoco puede forzarseles a su uso, pero hemos podido
comprobar en diferentes iniciativas que compartir comentarios
personales y conversaciones distendidas ayuda a crear un clima
cordial en el entorno que puede contribuir a un buen funcionamiento
del curso.

- Foro de presentacién. Pedimos a los estudiantes que hagan una
presentacién personal (no académica) subiendo una foto con la que
se identifiquen (hay gente que, en vez de su propia imagen prefiere
subir una foto de su familia, o de un lugar), y que hablen de sus
aficiones. Si los estudiantes se conocen de antes (a veces pertenecen
a la misma empresa o han hecho cursos juntos) es buena practica
que unos presenten a otros. Esto obliga a que los estudiantes se
pongan en contacto por otros medios (correo electrénico,
Messenger, Skype, My Face,...) para conseguir los datos y las fotos
de sus compafieros que tienen que subir al foro. Si la unidad es
tutorizada por mds de un docente, esta actividad es una buena
manera de abrir el foro presentindose ellos mismos, uno al otro,
para ofrecer al estudiante un modelo a seguir.

La biblioteca. Como una de las actividades del curso, hacemos que los
estudiantes busquen bibliografia pertinente en la red para el tema que se trata y
que la comenten para sus compaifieros. Del.icio.us nos parece una buena
herramienta para realizar esta actividad. Pedimos a los estudiantes que, ademds
de sus etiquetas personales, le pongan una que les sefialamos con la que
identificar los materiales de la biblioteca. Este espacio se complementa con la
actividad de creacién de un glosario como actividad grupal de los estudiantes. Se
les pide que definan un nimero minimo de términos (entre tres y cinco)
relacionados con el tema a tratar. Esto ayuda al docente a comprobar que los
principales conceptos han sido bien comprendidos. O bien los estudiantes
debaten en el foro sobre los términos a afiadir al glosario y su definicién (suben al
glosario la definicién consensuada) o bien cada estudiante sube sus propias
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definiciones y los demds estudiantes las comentan. Si se trabaja con Moodle, esta
plataforma ofrece una herramienta donde crear el glosario. En otras plataformas o
herramientas de trabajo colaborativo, como BSCW o BSCL, que no dispongan de
glosario puede hacerse por medio de carpetas o incluso en un foro.

e  Wiki y blog y otros espacios de trabajo personales y grupales. Los utilizamos
para que los estudiantes realicen sus trabajos individuales y /o grupales.
Generalmente usamos los wikis para que los estudiantes elaboren un trabajo
conjunto sobre un tema determinado. En los cursos en los que utilizamos blogs,
cada estudiante o grupo de estudiantes debe crear el suyo, pero todos deben hacer
comentarios en los blogs de los demds y se enlazan mediante /inks unos con
otros, por esta razén los usamos como espacios de interaccion.

e El chat. Abrimos una sala de chat en la plataforma a disposicién de los
estudiantes para que puedan organizar sus actividades. Como tenemos estudiantes
de muy distintas nacionalidades, en paises con una diferencia horaria
significativa, no siempre lo usan ni pueden participar en los que se organizan,
pero agradecen tener esta herramienta mds directa y gestionar ellos mismo el uso
con los compaifieros con los que tienen que trabajar de manera mdas directa. Si los
estudiantes lo solicitan, también se organizan sesiones de chat o via Skype con el
tutor para aclarar dudas. Estas sesiones, dado su cardcter sincrénico y la
dificultad horaria de la que hemos hablado, nunca son de asistencia obligatoria.

4 Conclusiones

Siempre que sea posible, disefiar un curso de eLearning y gestionarlo supone tener
que invertir un tiempo previo para poder sopesar qué espacios se deben implementar
en el entorno y cudles deben ser sacrificados aunque la plataforma los ofrezca.
Llegado el momento de la eleccién, el margen de maniobra que tengan los
profesionales implicados puede determinar en mayor o menor grado qué tipo de
espacios necesitan para conducir el proceso de ensefianza - aprendizaje basdndose en
los objetivos que se hayan marcado en su unidad.

Un hecho recurrente en las diferentes iniciativas llevadas a cabo es que, después de
haber trabajado con algunos de los espacios seleccionados por los tutores, los
estudiantes se animan a compartir sus conocimientos sobre los diferentes espacios y
herramientas web 2.0 de los que son usuarios y a los que encuentran utilidad para
incluirlos en el desarrollo del curso, convirtiéndose en tutores y guias para los que
todavia no estan familiarizados con su uso.
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Resumen: Como miembros del Grupo de Investigacion en Interaccién y eLearning de
la Universidad de Salamanca a lo largo de estos tltimos afios hemos venido
analizando los roles del tutor y del estudiante online en diferentes entornos virtuales
de ensefianza-aprendizaje (EVEA). En este articulo queremos presentar la experiencia
de haber introducido la figura del psicopedagogo online en el curso de postgrado
Experto Universitario en e-Learning de la Universidad de Salamanca.

Palabras clave: Psicopedagogia, didactica, entorno virtual de enseflanza-aprendizaje,
equipo interdisciplinar, practicum, educacién superior.

Abstract: Over the past years, as members of the Grial Research Group, we have
analyzed the roles of the tutor and student, both online, on virtual teaching-learning
environments. In this paper we want to introduce the experience of working with
another professional: the online psychopedagogist in a postgraduate course, Expert in
eLearning, at the University of Salamanca.

Keywords: Psychopedagogy, didactic, virtual teaching-learning environments,
interdisciplinary team, practicum, higher education.

1 Introduccion

Las lineas de accién dirigidas a armonizar, mejorar y promover la educacién
superior en la Unién Europea, siguiendo las directrices del Proceso de Bolonia,
provocaron desde febrero de 2005 con la publicacién de los Reales Decretos de Ley
de Grado y Postgrado, un proceso de reformas y la implantacién del primero y
segundo ciclo de los estudios de educacién superior.

El Experto Universitario en eLearning de la Universidad de Salamanca sigue las
lineas de accién definidas por el Espacio Europeo de Educacién Superior al estar
expresado en créditos ECTS (European Credit Transfer System) y desarrollar un
diploma de suplemento al titulo, de cardcter experimental, basado en el modelo
Europass, actualmente en vigor para los titulos de Grado y Master.
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Una iniciativa coherente con las lineas de accién citadas anteriormente tiene que
reflejar cambios con respecto a la educacion tradicional. De una educacién centrada
en la ensefianza a una educacion centrada en el aprendizaje, del énfasis en la
transmisién del conocimiento al énfasis centrado en el trabajo del estudiante y, por
ultimo, priorizando un modelo de adquisicién de conocimientos y destrezas basado en
las competencias, capacidades y procesos directamente relacionados con los perfiles
profesionales. (Gonzdlez y Wagenaar:2003).

Las competencias especificadas en el documento Catdlogo de Competencias del
Experto Universitario en eLearning se desarrollan en diferentes niveles:

» Competencias instrumentales que engloban habilidades cognitivas,
capacidades metodoldgicas, destrezas tecnoldgicas y destrezas lingiiisticas.

» Competencias interpersonales que engloban las competencias para realizar
tareas colaborativas y las relacionadas con el compromiso en el trabajo.

» Competencias sistémicas o integradoras que hacen referencia a la capacidad
para entender el sistema estudiado como un todo, y a la capacidad de
planificar y anticiparse a los problemas ofreciendo alternativas y disefiando
propuestas. Implican la adquisicién previa de competencias instrumentales e
interpersonales.

2 El papel del psicopedagogo

En las distintas iniciativas formativas eLearning que desarrollamos los miembros del
Grupo de Investigacion en Interaccién y eLearning de la Universidad de Salamanca,
tenemos definidos los roles de docente y tutor online (Garcia Pefialvo et al.: 2006) En
el curso Experto Universitario en eLearning, arriba citado, hemos introducido dentro
del departamento didactico el rol del psicopedagogo con el encargo de:

» Participar en la planificacién general del curso.

» Elaborar los documentos de soporte para el inicio, desarrollo y evaluacion
del curso.

» Coordinarse con el resto de profesionales en el inicio de las diferentes
unidades y mddulos.

» Resolver las necesidades didacticas especificas en las dindmicas generadas
enel EVEA.

» Hacer el seguimiento de los diferentes estudiantes a lo largo del curso,
adaptando y facilitando la tarea de competencias, destrezas y contenidos a
los diferentes estilos de aprendizaje del estudiante y/o a las particularidades
que se le presenten.

El desempefio de esos encargos hace que podamos distribuir las diferentes acciones
en funciones. Hay estudiantes que requieren un proceso de aprendizaje heuristico, y
otros memoristico, antes de dominar un procedimiento de resolucién. Asi mismo, hay
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problemas que se explican mejor con unas estrategias didacticas que con otras. Para
conseguir este objetivo, el psicopedagogo cumple una funcién orientadora al poder
asesorar al tutor académico o docente (de manera general o a requerimiento
particular), al estudiante (i{dem), o bien proporcionar orientaciones, o intervenir en los
casos en los que se producen dificultades en el proceso de ensefanza - aprendizaje,
con una materia, un grupo de estudiantes, o un estudiante en concreto.

En cuanto a su relacién con los tutores académicos, ofrece una funcion didactica al
proporcionar estrategias para la elaboracion de las unidades didécticas, asi como al
orientarle en las dificultades de aprendizaje de estudiantes concretos, planificando las
actuaciones de refuerzo o diversificacién necesarias para que el estudiante consiga los
objetivos establecidos en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

La variedad de actividades obligatorias y optativas se justifica en el convencimiento
de que todos los estudiantes no tienen porque llegar al mismo nivel de aprendizaje.
Por esta razén se elaboran las Adaptaciones curriculares individualizadas (ACIs), ya
sea a peticién de los estudiantes que no pueden seguir el ritmo de alguna de las
unidades o como respuesta a la no superacién de la globalidad del médulo y se
reconoce que las herramientas tecnoldgicas y los recursos que se ofrecen durante el
curso no son el fin en si mismos sino las herramientas para facilitar los ajustes
necesarios que los docentes pueden ofrecer para orientar todo el proceso de
enseflanza-aprendizaje.

Forma parte de las responsabilidades del psicopedagogo, en coordinacién con los
tutores académicos, y en la linea de establecer estrategias que contemplen la accién
formativa como un todo, realizar la funcion evaluativa:

1. Evaluacion inicial (funcién diagndstica): su objetivo es evaluar los
condicionamientos de los participantes en la formacion, tanto su motivacién
y expectativas, como sus conocimientos previos y habilidades, y su
disponibilidad del equipo técnico necesario.

2. Evaluacién continua (funcién sumativa): sus objetivos deben plantearse en
cada unidad o modulo de aprendizaje. Favorece un seguimiento
personalizado y adaptado a los participantes y permite diversificar los
itinerarios formativos.

3. Evaluacion final (funcién integradora): tiene que comprender la totalidad de
la formacién: los objetivos, la metodologia, los materiales empleados, los
actores implicados (profesionales y estudiantes) y el entorno en el que se ha
desarrollado la formacion.

Por dltimo, la funcién innovadora ya que de toda la documentacién recogida, se
extraen informes para su posterior explotacién. En las diferentes iniciativas del grupo
GRIAL este andlisis se usa para elaborar literatura cientifica (tesis doctorales,
articulos, etc.) cuyo principal objetivo es la mejora continua de todos los procesos
formativos que realizamos.
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En la siguiente figura podemos ver el circuito en el que el psicopedagogo y los tutores
establecen un marco de colaboracién donde los roles de ambos pasan a ser

complementarios.

Proceso de evaluaciéon/autoevaluacion.
Adaptaciones de las actividades y de los

Actividad en los diferentes espacios del

Plan del curso, unidades didacticas, EVEA. Adaptaciones de los contenidos.
guia del estudiante. Documento de
competencias previas.

1) Planificar las
actuaciones que se
deben realizar.

2) Actuar sobre la
realidad a partir del
disefio inicial.

4) Analizar y extraer 3) Observar los
conclusiones para efectos producidos.
volver a planificar y
actuar nuevamente:
reorientacion del
proceso.

Actividad en los diferentes espacios
del entorno lo largo de las diferentes
unidades. Recopilacién de los

espacios. comentarios de todos los implicados.

En el curso Experto en eLearning que estamos analizando, las funciones del
psicopedagogo en colaboracién con el resto de profesionales se ha concretado en
coordinar y garantizar la creacién y envio a todos los profesionales de:

a.

Listado de competencias que debe adquirir el estudiante con el
objetivo de que disponga de un inventario organizado desde el que
poder hacer la seleccion para la confecciéon de su unidad didactica.
Cuestionario de competencias de entrada y experiencia previa,
para que los tutores académicos conozcan las destrezas y
habilidades que poseen los estudiantes en los diferentes temas que
se irdn tratando durante el curso.

Cuadro de estudiantes con la informacién personal bdsica:
nombre, lugar de residencia, formacién, actividad laboral, correo
electrénico, Messenger, Skype.

Plantilla para la unidad didactica, con el objetivo de que todos
los tutores elaboren la suya dentro de un marco comin que haga
coherente el desarrollo del curso como un todo.

Plantilla para la adaptacion curricular individualizada con la
que los tutores académicos puedan elaborar actividades
individualizadas para aquellos alumnos que han quedado atrasados
en la realizacién de los trabajos propuestos en la unidad didactica o
para aquellos que no han superado la unidad finalizada.
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f. Plantilla de evaluacién, que el tutor académico adapta para poder
evaluar las habilidades, actitudes, actividades y competencias en su
unidad.

g. Plantilla de autoevaluacién para que el alumno valore su
actuacién académica durante la unidad didactica, fomentando el
desarrollo de habilidades metacognitivas.

h. Cuestionario de avaluacion global de la iniciativa que recoja las
valoraciones sobre los diferentes aspectos del curso.

3 Conclusiones

Como hemos esbozado en ese articulo los EVEA ofrecen un nuevo espacio de
intervencion para la figura del psicopedagogo o tutor psicopedagdgico.

A parte de las necesaria funciones de la coordinacién académica y de la indispensable
funcién del equipo de tutores (docentes), los estudiantes pueden encontrar en el
psicopedagogo una figura constante durante todo el curso que obtiene una visién
global de su desempefio durante cada uno de los médulos al estar presente desde el
inicio hasta el final del curso y que recibe el feedback de cada uno de los tutores a
medida que se suceden las unidades.

Su consolidacion se ird haciendo presente en estos espacios como una figura clave,
integrada en un equipo de profesionales implicados en el trabajo colaborativo en el
que los roles de unos y otros se complementan con sus saberes y experiencias.

4 Bibliografia

1.  Garcfa Pefialvo, F. J., Babot, I, Mufioz Durdn, M. A., Visquez Bronfman, S., Ruipérez, G., Lamamie
de Clairac Palarea, F., Cabezas Castaiion, M., Conde Gonzalez, M. A., Martin Moreno, R. M?, Muiioz
Martin, C., Carabias Gonzilez, J., Gonzilez Pérez, 1., Hernandez Serrano, A., Ovelar, R., Diaz, E.,
Ferndndez Recio, E., Herndndez Tovar, M* J., Seoane Pardo, A. M., Zangrando, V., Garcia
Revaliente, M* C., Bosom, A., Diez Ferndndez, O. (2006) “Perfiles Profesionales en eLearning: Una
Apuesta por la Calidad en la Formacién Continua”. Clay Formacién Internacional. ISBN 84-689-
8933-9. Julio, 2006.

2. Gonzilez J., Wagenaar, R. (coord.) (2003) “Turning Educational Structures in Europe”. Informe final

fase Uno. Bilbao. Universidad de Deusto.

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formaciény 33
Comunicacién



APRENDIZAJE Y RECURSOS MULTIMEDIA
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Abstract. El documento muestra lo que son los recursos multimedia en la
propuesta pedagégica para la creacién de un disefio instruccional donde se ven
contemplados los recursos tecnoldgicos, este diseflo esta estructurado desde el
ambito educativo.

Palabras claves: recursos multimedia, recursos tecnoldgicos, educacion, disefio
instruccional

1. Introduccion:

En los dltimos afos se ha podido ver la gran cantidad de recursos con los que
contamos en Internet, pero no tenemos que olvidar que se piensa trabajar con ellos en
el ambiente educativo y que por ello se tiene que tener claro el sentido de su utilidad.
Asi mismo seria importante que se pensara en ;coémo? hacer un disefio de clase.

Con la utilizacién de los recursos se esta promoviendo cierta evolucién hacia
modalidades de aprendizaje abierto, con una oferta educativa flexible, que sirva tanto
para aquellos alumnos que siguen la ensefianza presencial, como aquellos que sigan la
ensefianza a distancia o por cualquiera de las férmulas mixtas [6].

Los recursos multimedia son elementos que ayudan a crear una clase con soporte
tanto textual como icénico (imagen estdtica y/o en movimiento), por ello se dice que
se hace una clase donde el docente se apoya de elementos como video, sonido,
dibujos, animaciones, plantillas para diapositivas, o cualquier otro elemento que como
docente pueda encontrar para estimular el aprendizaje de los alumnos.

(A que nos referimos cuando hablamos de estimular el aprendizaje? Nos referimos a
considerar diferentes teorias de distintas disciplinas donde se aborda la importancia de
la reflexién sobre estimular la motivacién de los alumnos por el conocimiento. En
dichos planteamientos podemos encontrar que es importante discutir los distintos
enfoques que toman en cuenta a los canales de aprendizaje.

En estos mismos enfoques podemos mencionar a autores como R. Dunn, K. Dunn y
G. Price [3], donde los estilos de aprendizaje resultan ser "la manera en que los
estimulos bdsicos afectan a la habilidad de una persona para absorber y retener la
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informacién". Sin embargo para Gregory [4], estos representan "los comportamientos
distintivos que sirven como indicadores de como una persona aprende y se adapta a su
ambiente”.

Refiriéndose a este tipo de teorfas se aspira demostrar que con los recursos
multimedia fortalecen los canales de aprendizaje, pero para no dejar toda la carga a
este punto, donde la tecnologia es un vehiculo para la mejora del aprendizaje y no el
aprendizaje mismo, es que se propone un disefio de intervencién educativa con
soporte multimedia donde la didactica es protagonista.

Cuando se piensa en un disefio de intervencién educativa donde se trabajard con
recursos multimedia se tiene que tomar en cuenta el contexto de uso, tales como: los
escenarios educativos, las politicas de nuevas tecnologias, la infraestructura
informdtica (la computadora, el cafién (proyector), pizarrén electrénico, aula de
informdtica), el acceso de los recursos por parte del docente y los suficientes soportes
tecnoldgicos para toda la plantilla docente en cantidad y calidad.

Si se cuenta con una infraestructura informatica suficiente, la dindmica de la clase se
distribuird en base a ello, donde se permitiria a los alumnos manipular de forma
directa el objeto de aprendizaje, de la misma forma que si se tiene pizarrén
electrénico, o si los alumnos cuentan con computadora propia, ya sea en casa o en el
aula, lleva a condicionar el disefo y la ejecucion didactica real.

Cuando se habla de considerar la infraestructura es para disefiar un mejor trabajo, a
lo que del mismo modo se deberfan de consideran aspectos de riesgo, para lo cudl se
tiene que revisar el material con el que se piensa trabajar, como lo son:

- Revisar previamente si estdn en funcién las pdginas Web ya determinadas en

el disefio educativo.

- Revisar previamente que el equipo con el que se quiere trabajar esté en

6ptimas condiciones.

- Contar con el software necesario para el trabajo con el pizarrén electrénico

- Contemplar la necesidad de tener conexién a Internet o trabajar sin ella.

Pero fuera de los aspectos técnicos, lo que no podemos hacer a un lado es el pensar en
lo didéctico, refiriéndonos a planear los objetivos del porque se quiere trabajar con
recursos multimedia, pensar en las actividades de aprendizaje y hacer que los alumnos
caigan en cuenta de la importancia de utilizar los recursos tecnoldgicos actuales.

Sin descuidar la evaluacién y los probables riesgos que se pueden encontrar al trabajar
con los recursos multimedia, se tendria que pensar si todo lo que se queria lograr se
alcanzé adecuadamente, valorando si fue por el trabajo con los recursos multimedia o
por el contenido u otro factor que haya influido en la obtencién de los resultados
finales.

Para hacer el disefio de una clase donde se utilicen recursos multimedia, hay que
tomar en cuenta los elementos que se proponen a continuacién, y en un segundo
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momento, comparar con su planeacién diddctica, con la que trabaja habitualmente
donde no estdn considerados los recursos multimedia.

DISENO INSTRUCCIONAL CON RECURSOS MULTIMEDIA

Ambito de la - El contexto educativo
intervencion - Alumnos y profesores
Actividades y - Objetivos
metodologia - Contenidos
- Evaluacion
Recursos - Eleccién
- Funcionalidad
- Dificultades

Tabla 1 Disefio instruccional con recursos multimedia

Lo que se muestra en la Tabla 1 nos hace referencia a puntos importante que no se
pueden dejar fuera de un disefio instruccional, son los puntos que sustentan un disefio,
como se explica a continuacién:

Ambito de la intervencién: Estd compuesto de los elementos involucrados de forma
directa.

El contexto educativo: Es el lugar donde se desarrollara el curso, la situacién socio-
cultural, el tiempo, la cantidad de poblacién estudiantil y la infraestructura con la que
se cuenta.

Alumnos y Profesores: Diagndstico de edad, intereses, actitudes que se tienen sobre
los recursos multimedia, estilos cognitivos, habilidades y conocimientos previos.

Actividades y metodologia: Es el soporte del contenido del curso a desarrollar.
Objetivos: En todo disefio se tiene que tener presentes, pero al ser un curso donde se
utiliza los recursos multimedia el objetivo tiene que demostrar el sentido del porque
es que se trabajan con ellos, ddndoles un peso importante pero sin olvidar que es un
medio y nunca un fin.

Contenidos: Hechos, conceptos, principios, procedimientos, actitudes y todo lo
referente al tema, son los elementos que estructurardn al curso.

Evaluacién: Se estructurardn los instrumentos que se utilizardn para evaluar a los
docentes, alumnos y la metodologia del curso. Colocando tiempos, formas y qué se
evaluara en base a los objetivos planeados.

Recursos: Es importante que consideremos que no todos los recursos multimedia se
pueden utilizar, eso mds bien depende de las necesidades del contenido, de las
habilidades del docente y del avance de los alumnos. Por ese motivo es importante
que el docente tome en cuenta:

Eleccién de los recursos: Para ello se tienen que considerar diferentes aspectos desde
las caracteristica del material, la adecuacion del material a nuestro curso, el costo y el
pensar si nuestra institucion o si nosotros podemos cubrir esos gastos.

Funcionalidad: Se encuentran diferentes tipos de funcién que van desde los que son
del aspecto motivador, instruccional, ejercitacion, fuente de informacidn, exploracidn,
experimentacién, medios de expresion, evaluacion etc.
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Dificultades: Es importante el pensar en las posibles problematicas con las que
podemos encontrarnos en el disefio de utilizacién de recursos de multimedia en clase:
- Que el contenido tenga un papel secundario ante los recursos multimedia
- Que los objetivos didacticos no contemplen los recursos multimedia
- Los docentes no adquieren ningtin tipo de apoyo por parte de su institucion
educativa
- Que el tiempo que se designa para cada actividad se respete y no se pierda en
actividades donde se trabaje solo con los recursos

Cada uno de los puntos que se colocaron anteriormente estdn pensados para trabajar
en una dindmica donde el docente se sienta comprometido por el papel que juega en
un sistema educativo actual. Y considerar lo dicho para poder tener un menor margen
de error al utilizar los recursos multimedia.

Recordando lo que se dijo sobre el disefio de su clase, seria importante que se
comparara con un disefio donde no se tenga planeado el utilizar los recursos
multimedia, de esa forma se podria comparar nuestros trabajos y ver la importancia de
los recursos dentro del &mbito educativo.
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Resumen: El éxito de un curso de eLearning depende de multiples factores. En
este articulo analizamos uno de ellos, los documentos de soporte de los que
debe disponer el estudiante.

Abstract: The success of an eLearning course depends on several factors. This
paper analyzes one of them: the needed supporting documents for students.

Palabras clave: eLearning, documentos de soporte.
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1 Introduccion

Nuestra participacion en diversas iniciativas de formacién eLearning organizadas por
el grupo GRIAL de la Universidad de Salamanca como tutoras online, creadoras de
materiales o coordinadoras, nos ha llevado a concluir que existen diferentes factores
que influyen en el éxito de un curso de eLearning. Indudablemente y como en todo
proceso de aprendizaje, el papel del estudiante es fundamental. Sin embargo, también
existen factores como la organizacién del aula de aprendizaje, las actividades, y los
documentos de soporte que influyen en el éxito del curso. En esta comunicacién nos
centramos en este ultimo factor, en la estructura y contenido de los documentos de
soporte.

2 Los documentos de soporte

Los documentos de soporte proveen informacioén y explican a los estudiantes cémo se
llevard a cabo la experiencia de aprendizaje. Dado que en contextos elLearning la
comunicaciéon entre estudiantes y tutores se realiza a distancia, este tipo de
informacién cobra especial importancia. Estos documentos, por tanto, deben
estructurarse de forma clara y concisa y estar disponibles en el EVEA en todo
momento.

Nosotros ponemos a disposiciéon del estudiante distintos tipos de documentos de
soporte:
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¢  Documentos previos: llamamos asi a los que reutilizamos para recopilar
informacién de los estudiantes.

¢ Documentos de inicio: dan explicaciones a los estudiantes sobre la dindmica
y estructura del curso.

e Unidad didactica: describe las competencias y destrezas que debe adquirir
el estudiante asi como las actividades de aprendizaje que tiene que realizar
para lograrlo.

e Materiales de aprendizaje didacticos, virtuales o en soporte tradicional,
que se utilizardn. Nos vamos a referir a ellos brevemente en este articulo
porque, aunque se le proporcionan al estudiante, no forman parte de los
documentos de soporte.

2.1 Documentos previos

Antes de que el curso empiece, es importante que el docente tenga conocimiento de
las caracteristicas y expectativas del estudiante, para ello es necesario elaborar una
encuesta inicial que se le pasara al estudiante para que la rellene y la devuelva por
correo electrénico, antes de que inicie el curso. En ella debemos recabar, al menos los
siguientes datos:

¢  Un breve curriculum.

e Una encuesta sobre el nivel de conocimiento que tiene sobre la temadtica
del curso, conocimientos informaticos (para prever el uso que es capaz de
hacer de la plataforma de aprendizaje (LMS/LCMS vy el resto de
herramientas informaticas que pueden usarse en el curso) y de idiomas
(para considerar materiales didécticos en diferentes idiomas). Recopilar
estos datos pretende aportar la informacién necesaria para adaptar los
contenidos y actividades del curso y evitar la sensacién de agobio o
pérdida de tiempo.

e Las motivaciones que le han llevado a matricularse en el curso y la
disponibilidad aproximada de tiempo que va a tener a lo largo del mismo.

e Sus expectativas , lo que espera aprender en el curso que va a iniciar.

Ademas, el estudiante debe recibir un documento de instrucciones con el objeto de
que conozca lo que se espera de él. En este documento se explica:

e Laforma de acceso a la plataforma.

e FEl dia de inicio del curso, en el que debe, obligatoriamente, acudir al aula
virtual y presentarse a sus compafieros.

e Sus obligaciones como estudiante responsable que se ha inscrito en una
iniciativa que difiere considerablemente de una actividad presencial: visita
regular de la plataforma, participaciéon continua, realizacién de tareas,
trabajo colaborativo, asumir los roles que le sean encomendados, conocer
y respetar las reglas de “netiquette”(el comportamiento que se espera de
un estudiante en sus intervenciones, por ejemplo, al escribir en los foros).

e Los criterios de evaluacion, tanto de su participacién e implicaciéon como
de las actividades (diferenciadas entres obligatorias y voluntarias o de
ampliacidn).
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2.2 Documentos de inicio

Otros autores denominan a nuestros documentos de inicio, documentos de
administracién y gestién (Jara y Mohamad:2007). En nuestro caso para facilitar al
estudiante el comienzo del curso, debe disponer de los siguientes documentos:

¢ El documento de instrucciones que se le envié previamente debe estar
disponible en la plataforma. Tener en el entorno todo el material del curso, le
ayuda a recuperar la informacién cuando la necesite.

e Tutorial basico del uso de la plataforma en el que encontrara las
indicaciones para acceder al entorno, completar su perfil publico, consultar
informacién sobre los participantes y seleccionar sus preferencias en cuanto
a la redireccion del correo interno.

e El programa del curso que recogerd los objetivos, los contenidos, la
temporalizacién de los mismos, y los profesionales que integran cada
departamento: docente, académico y didictico. Nuestros cursos estidn
estructurados en moédulos y, estos, cuando es necesario por la temdtica y
extensiéon del curso, en unidades lo que nos permite una reusabilidad y
adaptacion mds eficiente de los contenidos.

¢ El curso empieza aqui. Llamamos asi a un documento de inicio en el que se
recibe al estudiante y en el que se le muestran graficamente los elementos
que va a usar en el curso: foros, chat, wiki, etc. Le servird para desenvolverse
por cada uno de los espacios a los que tendré acceso.

2.3 La unidad didactica

La unidad didéctica es la guia que el estudiante debe seguir durante el curso. Tiene
un formato comun para cada unidad temdtica y guia el desarrollo de la actividad en
cada médulo o en cada unidad. Explica la dindmica del proceso de ensefianza -
aprendizaje. Una de las principales tareas del tutor es la elaboracién de una unidad
didactica sélida y coherente que sirva de orientacion clara a los participantes.
Este documento se divide en los siguientes apartados:
e Presentacion: breve introduccién y justificaciéon de los contenidos del
mdbdulo.
e  Objetivos: descripcion clara, breve y concisa de lo que se espera del
estudiante en ese médulo o unidad.
e Cuadro de competencias y destrezas: las que el estudiante adquirird
durante el proceso o periodo de formacién. Se dividen en:
o Competencias instrumentales, de las que consideramos tres tipos:
=  Cognitivas: el estudiante debe poder comprender las ideas
y los conceptos del curso asi como tiene que ser capaz de
utilizarlos, demostrando cualidades de andlisis y sintesis.
= Metodoldgicas y tecnoldgicas: el estudiante tiene que
gestionar el tiempo dedicado a su formacién, crear
estrategias de aprendizaje, toma de decisiones y resolucién

40 eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formacién y
Comunicacién



de problemas, asi como poseer un manejo suficiente de las
herramientas informdticas.

= Comunicativas: el estudiante debe manejar correctamente
su idioma escrito, asi como las peculiaridades
comunicativas del eLearning.

o Competencias interpersonales, muy importantes en nuestro
modelo de formacién, tanto es asi, que en la evaluacion final, la
adquisicién de estas competencias punttia un 50% de la nota final.
Se dividen en trabajo colaborativo y compromiso con el trabajo.

o Competencias sistémicas: requieren la adquisicion previa de los
otros dos tipos de competencias. El estudiante tiene que poder
aplicar los conocimientos a la préctica, desarrollar habilidades
investigadoras, de liderazgo y de adaptacién a nuevos entornos o
situaciones.

e Materiales didacticos: aquellos que el estudiante debe utilizar como base
para estudiar los contenidos de la unidad. Pueden ser documentos de texto,
materiales multimedia (virtuales o no), o direcciones URL.

e Actividades: es imprescindible que sean de tipo prictico, tanto individuales
como grupales, para hacer vélida nuestra maxima de “aprender haciendo”, de
modo que se alcancen las competencias basicas deseadas. Una buena opcién
es presentarlas en un cuadro que relacione el tema a desarrollar, las
actividades exigidas para hacerlo, la temporalizacién para realizarlas y la
ponderacién que esas actividades tienen en la evaluacién global del médulo
o la unidad.

¢ Evaluacion: la unidad didédctica debe recoger claramente los criterios de
evaluacién que van a seguir los tutores para que el estudiante pueda superar
el médulo. De esta manera sabe con antelacién qué se espera de él y puede
planificar mejor su trabajo anticipdndose a posibles dificultades.

e Bibliografia: es necesario especificar una bibliografia actualizada y revisada
que sea de interés para el estudiante en relacién con los contenidos que debe
adquirir en cada unidad. Puede dividirse entre una parte de bibliografia
bésica y otra de ampliacion para aquellos que deseen profundizar en el tema
en cuestion.

2.4 Materiales de estudio

La experiencia nos dice los materiales de estudio deben ser los minimos
imprescindibles; el exceso de informacién inicial interfiere en el desarrollo del
proceso de trabajo colaborativo. Resulta indispensable, y se ha convertido ya en toda
una tradicion en nuestros cursos, incluir entre las actividades del curso la creacién de
una biblioteca por parte de los estudiantes recopilando ellos mismos en la web la
informacién que necesiten, siendo criticos con ella y poniéndola a disposicién del
resto de estudiantes. Esta actividad tiene una doble funcién: por un lado les permite
trabajar en conjunto en una dindmica que fomenta el soporte entre compafieros (o
peer-support), y, por otro, permite al estudiante que toma el papel de “bibliotecario”
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ejercer las funciones de un tutor online, dirigiendo el trabajo bibliotecario de sus
compaiieros con el objetivo de construir su propia biblioteca a modo de repositorio
virtual.

Los materiales de estudio que se facilitan al estudiante pueden ser de profesores que
s6lo participen en el curso aportando estos (algo parecido a los libros de texto
tradicionales) o estar elaborados por los docentes que tutorizan el curso. Estos dltimos
materiales suelen ser preferibles porque estdn adaptados al contexto del curso, estdn
hechos “a medida”, y, aunque sean materiales digitales (podcast, videos, flash,
presentaciones, etc.) deben de tener una versiéon imprimible, ya que hemos observado
que, para la lectura atenta, muchos de los estudiantes solicitan poder imprimirlos.

Los docentes valoran de manera muy positiva el uso de las herramientas Web 2.0 y
animan a los estudiantes a adentrarse en el uso de éstas, caracterizadas por estar en
constante evolucion.

3 Conclusiones

Toda iniciativa de eLearning se implementa como un sistema complejo en el que sus
elementos constituyentes se integran con equilibrio y cohesion. Asi, los materiales
deben ser relevantes a la realidad formativa para la que han sido elegidos. La mdxima
calidad y adecuacion de los materiales, junto con un cuidado disefio pedagdgico hace
que el proceso de ensefianza - aprendizaje se lleve a cabo de una manera fluida para la
consecucién de unos objetivos basados en competencias. Por ello, al final de cada
proceso formativo, se hace imprescindible realizar una evaluacién de todos y cada
uno de los factores que conforman el sistema de eLearning y este hecho incluye la
oportuna revision de cada uno de los materiales utilizados lo que nos dard una
retroalimentacion valiosisima para la mejora y el éxito de nuestra préxima experiencia
formativa.
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El alumnado en la ensefianza on-line:
hacia un estudio sistematico del perfil de entrada

Olga Diez Fernandez,
odiefer @gmail.com

Abstract. Las instituciones educativas que optan por una oferta online de sus
enseflanzas se enfrentan a un proceso de adecuacion de ésta a las circunstancias
reales de sus alumnos. Un estudio sistematico del perfil de éstos se revela como
una herramienta imprescindible para adaptacion de la oferta, la orientacién
previa del alumnado, la seleccién de los usuarios finales y la accién tutorial en
todos sus aspectos. Una recogida sistemdtica de datos de entrada y su posterior
andlisis permite ademds realizar investigaciones sobre los perfiles de éxito de
este los estudiantes en esta modalidad. Se recogen los datos fundamentales que
deben recogerse y la influencia de éstos en todo el proceso formativo.

Keywords: Alumnado online, disefio instruccional, perfiles de entrada, calidad
educativa.

1 Introduction

Cuando una institucién educativa se plantea lanzar una oferta formativa en la
modalidad a distancia basada en elearning, se enfrenta a un largo proceso de toma de
decisiones que en gran medida va a estar condicionada por la situacién y
posibilidades de la propia institucién, su cultura de trabajo y su manera de
interpretar la ensefianza online. Pero sea cual sea la situacién de partida, mds tarde o
mds temprano se formulara la pregunta sobre el tipo de alumnado a los que se destina
la oferta.

Para el desarrollo de este tipo de modalidad de ensefianza suele insistirse en la
necesidad de realizar un concienzudo proceso de disefio instruccional que debe
basarse en las necesidades formativas del usuario final al que se destina la oferta (Mir,
Reparaz y Sobrino, 2003, p. 39). Existe también abundante bibliograffa que insiste en
la necesidad de ser consciente de los cambios de rol que conlleva el desarrollo de
actividades formativas online, tanto con respecto a los profesores, como con respecto
a los alumnos, quienes deben estar dispuestos a asumir el control de un proceso que se
basa en sus habilidades de aprendizaje, como protagonistas y responsables de su
propia formacién (Barbaera y Badia, 2004, pp. 39-59; McCornmack y Jones, 1998 p.
44; Horton, 2000, p. 18) ). Suelen subrayarse las caracteristicas ideales de este tipo de
alumnado, como también se enfatiza la diferencia entre el rol tradicional del docente,
y el papel de guia y mentor que los profesores deben asumir en estos entornos.
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2 La frustracion del alumnado online.

Sin duda, la necesidad de estudiar de forma sistemadtica el perfil del alumnado emana
de varios aspectos caracteristicos de la educacién a distancia y en especial de la
ensefianza online. Pero entre el perfil ideal y la realidad de las aulas virtuales a penas
se trazan puentes que permitan que los alumnos que se inscriban en este tipo de cursos
lleguen a adquirir y desarrollar esas habilidades que son requeridas para seguir con
éxito su programa formativo.

No es de extrafar, por tanto, que se produzca con facilidad el desencanto, a
menudo en las primeras semanas, cuando el alumno comprueba las diferencias entre
sus expectativas iniciales y los requerimientos del curso (Seoane y Lamamie, 2005).
Estas diferencias consisten no s6lo en las habilidades informaticas necesarias, que
suelen ser bésicas, sino en el tiempo que requiere su seguimiento, en la adquisicion de
nuevas técnicas de aprendizaje y en el compromiso con el grupo y con los tutores que
apoyan y sostienen su aprendizaje. Se da en este momento una confluencia de factores
de diverso tipo, alguno de las cuales escapan del control de los alumnos, o de sus
tutores.

Para evitar este tipo de fracaso, que lo es no sélo del alumno sino sobre todo de la
oferta, es necesario conocer la realidad del alumnos y por tanto hacer un andlisis de su
perfil real.

Este andlisis es la piedra angular en la que se basa todo el desarrollo posterior de
los cursos online, desde la elaboracion de materiales, el disefio de las interfaces, la
intervencidn tutorial y, por supuesto, la evaluacién, tanto de los aprendizajes como de
la calidad de la oferta.

3 El perfil y el seguimiento del alumno para la mejora de la oferta.

Desde 2004 la Universidad de Salamanca oferta el Diploma de Especializacion y
Formacién Continua ""Tecnologias y métodos de formacion en red: Tutor online” Se
trata de un curso totalmente en linea, en el que se capacita para el desempefio de las
funciones de un tutor online en los diferentes contextos formativos en que se aplica el
elearning, desde el dmbito académico, las ensefianzas no regladas o la formacién en
empresas. En sus siete ediciones, el curso ha ido variando su estructura y organizaciéon
a fin de adecuarse a lo que mejor podria servir para la formacién de sus inscritos.

Para poder acometer una adecuacién continua de este curso, la recogida de datos
del alumnado es una necesidad que se basa en el propio proceso de evaluacién de la
actividad formativa. Se trata de conocer en todo momento al alumnado, desde su
inscripcidn a la finalizacién del curso, e incluso de llegar a realizar un seguimiento.

Para ello es necesario desarrollar un programa de actuaciones que retroalimenten
de manera continua el proceso formativo. En este aspecto se establece un
procedimiento de evaluacién permanente, que tiene por objeto comprobar que el
desarrollo del curso se adecua a las cambiantes circunstancias del alumnado, sin
menoscabo de la adquisicion de las competencias que se pretenden. Este
planteamiento es una constante en todos los cursos del Grupo de Investigacién e
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Interaccion en eLearning, tanto los titulos de Experto y Master Universitario como en
los cursos especificos de perfiles de perfeccionamiento en elearning.

Asf pues, en esta oferta formativa el seguimiento del alumnado se realiza antes,
durante y después de los cursos y consta de diferentes herramientas que permiten
recopilar los datos y la informacién necesaria y significativa. De esta manera se
realiza el acompafiamiento continuo de nuestros participantes, que corre a cargo tanto
de los tutores como de las coordinaciones académica y pedagdgica.

4 Criterios y objetivos de la recogida de datos iniciales.

Para ello es necesario disefiar un método de andlisis de datos, basado en los siguientes
pardmetros:

e Establecer un objetivo claro de la bisqueda: Qué queremos saber y para qué.

e Establecer un sistema eficiente de recogida de datos: ;Qué herramienta
usaremos, con qué items?

e Establecer los criterios metodolégicos del andlisis y su posterior uso ;Serd para
informacién de los tutores? ;Son datos que deben conocer los alumnos, la
institucion educativa? ;Servird para un estudio posterior en relaciéon con los
indices de aptos y las deserciones que se produzcan?

En este articulo nos centraremos en los instrumentos que permiten conocer al
alumnado en la fase inicial del curso.

El objetivo de este andlisis es conocer sus preferencias, sus dificultades iniciales y
sus intereses. De esta manera se puede detectar de forma temprana los riesgos de
abandono o discontinuidad en le seguimiento del curso. Por otro lado, la informacion
recopilada permite contextualizar el curso a la realidad del alumno, y realizar en
consecuencia ajustes en su desarrollo, pero sobre todo hace posible que se contrasten
las actuaciones de estos con respecto a su situacién inicial, de manera que podemos
ver de manera objetiva su nivel de compromiso, su capacidad de trabajo, su
dificultades cognitivas y las necesidades de refuerzo que sustenten y apoyen sus
progresos educativos.

Desde otra perspectiva, se puede justificar el estudio del perfil del alumnado como
una manera de facilitar el éxito, acercando la oferta precisamente al perfil poblacional
que mds posibilidades presentaria de culminar con éxito estas actividades. Vistos
desde la perspectiva de la finalizacién del curso, estos datos iniciales contrastados con
los resultados pueden darnos informacidén sobre caracteristicas de entrada que
parezcan favorecer el éxito, lo que nos indicard tanto las fortalezas como las
debilidades de la oferta.

Estos estudios nos permitirfan establecer incluso una medicién de la calidad por
benchmarking con otras instituciones que empleen sistemas de estudio o andlisis
comparables con el nuestro.
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5 Categorias de datos relevantes.

Para ello es preciso obtener datos objetivos, que reflejen la realidad del alumnado.
Estos datos se reparten en tres grandes bloques (Fernandez Falcon et al.:1988)

5.1 Datos sociodemograficos:
Edad, sexo, estado civil y niimero de hijos, zona de residencia, deficiencias
fisico-sensoriales.

Estos datos nos permiten detectar de antemano determinadas circunstancias que
pueden hacer mas dificil el seguimiento del un curso online: las cargas familiares, el
lugar de residencia, a menudo también el sexo y la edad son datos que podrian
relacionarse con la famosa “brecha digital”. En los casos de deficiencias de algin
grado, fisico-sensoriales, habria que realizar adaptaciones en las interfaces y tenerlo
presente a la hora de establecer tiempos y ritmos de aprendizaje, ya que estos alumnos
presentan no sé6lo las carencias fisicas propias de su situacién, sino también un
conjunto de circunstancias concomitantes que en ocasiones pueden interferir en el
seguimiento del cursos (tratamientos, rehabilitacion, situacidon familiar, necesidad de
atencién domiciliaria, etc.)

5.2 Caracteristicas sociolaborales
Profesion y situacion laboral; jornada laboral, horas disponibles como tiempo
libre.

Compatibilizar el trabajo con la dedicacién que requiere un curso online no es sencillo
y supone que para la persistencia en el curso, el alumno debe hacer un esfuerzo
especial para organizar el tiempo disponible. A menudo los alumnos adultos
sobreestiman sus posibilidades o no calculan de forma realista las horas de atencién
que deben asumir y que puede ser muy variable, segtin la situacién de partida de cada
uno.

Para ello el dato sobre el tiempo libre disponible puede ayudar a detectar quiénes
estdn siendo mds realistas o no en sus intenciones iniciales.

Por otra parte, conocer el perfil profesional de los participantes suele ser de gran
ayuda para los tutores a la hora de disefiar actividades basadas en el aprendizaje
colaborativo, ya que se suelen presentar casos practicos, debates sobre situaciones
contextualizadas, resolucién de problemas, simulaciones o juegos de rol que se
aprovechan de las experiencias previas de los inscritos para ayudarles a construir un
aprendizaje plenamente significativo.

5.3 Caracteristicas socioeducativas
Antecedentes académicos. Motivaciones y expectativas. Conocimiento de las
caracteristicas de la oferta. Estilo de aprendizaje.

El nivel de estudios alcanzados, asi como el lapsus trascurrido desde su finalizacion,
nos indica si el alumno va a estar cdmodo en un marco académico.
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Este dato es de especial relevancia en el caso de alumnos que cursen ensefianzas
regladas, ya que verdn la formacién online como la oportunidad de completar una
formacién a la que no pudieron acceder en su momento.

Otro aspecto importante a tener en cuenta son lo motivacionales y las expectativas
que tiene el alumno al inicio.

Las motivaciones pueden ser de tipo intrinseco o extrinseco o una combinacién de
ambas: la promocion profesional la obtencién del certificado, la necesidad de
reciclarse en su drea de trabajo, estarian entre los motivos extrinsecos. E interés o la
curiosidad por el tema, el deseo de ampliar conocimientos, el plantearse el curso
como un reto personal, son factores motivacionales intrinsecos y generalmente mds
potentes y duraderos que los primeros, por lo que el buen tutor debe plantearse
fomentarlos a lo largo de todo el curso.

Con respecto a las expectativas, debemos conocer cudl es la finalidad con la que el
alumno inicia el curso, qué espera conseguir al acabar el curso. El abanico de
respuestas posibles puede ser amplio: desde desarrollar una serie de habilidades y
competencias relacionadas con el tema, a la obtencién de un certificado de formacién
con determinado nimero de horas, acreditado por una institucién de prestigio, o tener
un punto de partida para una nueva orientacién profesional.

Otro dato a tener en cuenta, es el motivo de eleccion del curso en concreto: puede
deberse a su formato online, su duracidn, el tema, considerar que es un curso
asequible que requiere un esfuerzo razonable.

Asimismo, nos puede resultar ttil saber si los inscritos conocieron la oferta
formativa por Internet, por otros medios de comunicacién, en la sede de la
universidad o por referencias de amigos.

Entre los datos imprescindibles en este tipo de oferta, se cuentan los que nos
permiten conocer el grado de familiaridad del alumno con el soporte informatico que
lo sustenta: si dispone de conexién a Internet y de qué tipo, si posee competencias
basicas como el uso del correo electrénico, la bisqueda criterial en Internet, el uso de
paquetes informadticos para tratamiento de texto, tablas, bases de datos o imdgenes, si
tiene experiencia previa en chat, foros y otras formas de comunicacién online. La
familiaridad con estos entornos es cada vez mds frecuente, pero a menudo se detecta
que se realiza un uso mds lddico que académico de ellos, por lo que hay que
reconducir sus desempefios a fin de adecuarlos a la finalidad formativa del curso.

Es importante conocer la experiencia previa que hayan tenido como alumnos
online y la valoracién que hagan de ella.

Un elemento a tener en cuenta, pero que suele ser mucho mds subjetivo, son
aquellos datos que nos permiten conocer el estilo de aprendizaje del alumno. Este
cuestionario deberia contemplar las preferencias y los hébitos de estudio que los
alumnos consideran que en su caso son mds eficaces, pero es dificil saber hasta qué
punto las respuestas son espontdneas. En este caso se opta por la observacion directa
de las actividades durante el curso, ya que los tutores, al cuidar el ambiente de
aprendizaje, fomentan que los alumnos manifiesten abiertamente sus preferencias, sus
dudas, sus inseguridades, lo que permite ayudarles a avanzar mediante la realizaciéon
de actividades variadas, que favorezcan diversos estilos de aprendizaje.
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6 Conclusion

En conclusién, podemos subrayar que el establecimiento del perfil inicial de los
alumnos nos sirve como:

Elemento evaluador de diagnéstico, que permite conocer las dificultades del
alumnado en varios 4mbitos.

Elemento orientador para los tutores, a la hora de disefar las actividades de
aprendizaje de los médulos de los que son responsables.

Elemento de feedback para el alumnado, ya que favorece una reflexién
autocritica que le permite evaluar de manera mds objetiva sus posibilidades
reales en el seguimiento del curso.

Elemento de control de calidad de aprendizaje, por favorecer el andlisis
comparativo con los resultados de salida, al finalizar el curso.

Elemento de investigacidn, ya que la recogida de datos en diversas ediciones
nos permitird tener un andlisis prospectivo de las condiciones que hacen
previsibles el éxito de los participantes.

Elemento de contraste y seguimiento para el establecimiento de buenas
pricticas por benchmarking, con otras instituciones educativas de oferta y
caracteristicas semejantes
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Abstract. En esta investigacién descriptiva se quiere confirmar los factores
motivacionales en la ejecucién de los videojuegos y la importancia de
incorporarlos a los programas de formacién e-learning. Son los propios
videojugadores quienes establecen lo que mas les gusta y motiva para jugar. A
través de una encuesta on-line, aplicada a una muestra de 71 videojugadores
contactados a través de Internet. Se confirmé que los factores motivacionales
para la muestra estudiada, fueron: el reto, los graficos, emocidn, interaccién
social, la diversidn, la competicion, fantasia, sentirse fuerte y la sensacién de
realismo. Aunque se requiere de un mayor nimero de participantes para darle
mayor validez a los resultados obtenidos, se pueden consideran estos datos una
aproximacion a los factores gratificantes de los videojuegos que se recomiendan
incorporar al disefio de contenidos para el e-learning. This document is in the
required format.

1 Introduccion

El negocio de los videojuegos ha alcanzado niveles de demanda que supera a la
industria del cine y la musica. Los avances tecnoldgicos que se han aplicado a nivel
de disefio ha permitido a los desarrolladores crear ambientes tridimensionales que
producen la sensacién de inmersién y asi mismo han contribuido significativamente a
construir la cultura audiovisual que predomina en las generaciones actuales, en los
llamados “nativos digitales”. Los elementos del disefio de dichos softwares de
entretenimiento “explican” en amplia medida la alta demanda de uso, segiin los
resultados de investigaciones al respecto.

2 Antecedentes

Ante la interrogante sobre la atractibilidad de los videojuegos tenemos que: la
existencia de una meta que debe alcanzarse, las imdgenes visuales en movimiento, el
recuento automdtico de puntos, la interactividad con el jugador, la gran accién
audiovisual; la calidad y variedad estética de los escenarios, personajes y los efectos;
su dinamismo, accién constante, superacioén de retos, la competicién; la posibilidad
de ser programables y almacenar las partidas no finalizadas y la complejidad de sus
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temdticas, entre otras son los elementos que encontraron Levis (1999), Darley,
(2002); Vida y Herndndez (2005) y Marin y Garcia (2006 ). Por su parte Sherry,
Lucas y Greenberg, (2004), sefialan en primer término el reto, la competicién, la
diversion, la emocidn, la fantasia y la interaccién social, como los principales motivos
para el uso de los videojuegos los cuales resultan gratificantes. En segundo término,
indican a los gréficos, la sensacion de poder sentirse fuerte y el realismo como otros
factores motivantes para el juego Estos factores motivacionales establecidos por
Sherry y otros en una muestra de 500 estudiantes de primaria y secundria previas
entrevistas para establecer las preguntas sobre las motivaciones de juego y las pruebas
estadisticas respectivas (andlisis factorial y de correlacién) serdn los que se van a
confirmar en el presente trabajo.

3 Objetivos

- Confirmar los factores motivacionales de los videojuegos a partir de la
Escala de usos y gratificaciones de los videojuegos de Sherry y otros (2004) en una
muestra de videojugadores contactados a través de Internet.

- Destacar la importancia de incorporar los factores motivacionales de los
videojuegos en el disefio de los contenidos de e-learning.

4 Metodologia

La metodologia de investigacion se basa en un disefio descriptivo, no experimental, a
partir de la aplicacién de encuesta, a través de la que se indagd sobre los factores
motivacionales de los videojuegos segtin los propios videojugadores. Se empled la
Escala de usos y gratificaciones de los videojuegos de Sherry, Lucas y Greenberg,
(2004) en una muestra de 71 videojugadores (50 varones y 21 hembras)
hispanoparlantes (en su mayoria) dispuestos a participar en la investigaciéon quienes
fueron contactados a través de Internet mediante las listas de contactos, amigos,
conocidos, foros de juegos y Chat.

4 Resultados

En general, la mayor motivacion para jugar fue el reto que representa enfrentarse a los
obstaculos, desafios y aventuras ofrecidas por los Videojuegos; en 2do lugar se
ubicaron los gréficos, en este caso lo que motiva es la alta calidad gréfica y de sonido
de los videojuegos, lo que estimula la sensacién de inmersién y a la vez la fantasia y
la diversién. El tercer lugar como elemento motivador para videojugar lo ocupé la
excitacion que se siente con los videojuegos como resultado de la rapida velocidad de
accion y de la alta calidad de los gréficos. El 4to lugar lo ocupé la Interaccién Social,
esto es cuando se juega para interactuar con los amigos y conocer acerca de la
personalidades de los otros. Estuvo seguido de el factor de Diversion, es cuando se
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juega para evitar el estrés o evadir las responsabilidades, asi como para evitar el
aburrimiento. La competicién quedé relegada a un 6to. lugar, esto es cuando se quiere
probar a otro videojugador que se tiene mejores habilidades de juego y se puede
reaccionar y pensar mas rapido. Por dltimo se ubicaron la Fantasia (la motivacién de
juego es poder hacer cosas que no se pueden en la vida real, como volar, viajar por el
espacio, conducir un coche, entre otras); el sentirse mas fuerte de lo que se es en
realidad y finalmente, el realismo que se percibe en los videojuegos.

5 Discusion de resultados y aportes para el e-learning

La primera motivacién para el juego, segtn estos resultados es el reto que implica
enfrentarse a los obstaculos y dificultades que ofrecen los mismos desde que se inicia
una sesién de juego. Esto concuerda con la motivacién bdsica del ser humano de
imponerse desafios puesto que es muy reforzante la evolucién que se alcanza con la
superaciéon de los mismos, tanto, desde el punto de vista neurofisiol6gico-
psicomotriz, como cognitivo y emocional-afectivo. Los disefladores de videojuegos
han sabido aprovechar esta caracteristica para aumentar la atractibilidad de los
juegos, de alli que se recomiende a los disefiadores de contenidos para la formacién
on line, atender a esta necesidad, proponer tareas retadoras, con las suficientes
“pistas” para guiar con claridad las acciones a ejecutar para avanzar hacia las metas
de aprendizaje que se propongan.

Los gréficos, se ubicaron en la segunda motivacién de juego en la presente
muestra. Al respecto se puede decir que la evolucién de las tarjetas graficas
disponibles estimulan los disefios cada vez mds perfectos, mds espectaculares, mas
dindmicos, eso a la vez favorece la generacién de sensaciones que estimulan la
fantasia de vivir en los mundos virtuales que estos ofrecen, o generar el realismo que
le da fuerza a las acciones que se puedan ejecutar en la dindmica del juego. A la vez,
es a través de los gréficos y los efectos de sonido que se logra la sensacién de
inmersién en los ambientes virtuales de los juegos, en los que se manifiestan todo tipo
de emociones, para poder “sentirse” en el juego e identificarse con los personajes, o
compenetrarse con las acciones a ejecutar para poder salir airoso de la situacién de
reto en la que se encuentren. En la actualidad se pueden encontrar empresas e
instituciones de servicio (bomberos, rescatistas, militares, etc.) que emplean espacios
virtuales tridimensionales e inmersivos para entrenar a su grupo de trabajadores en
las labores que tienen que desarrollar (Shilling y Wardynski, 2002; Woods, 2003;
Serious game, ) Lo cual genera muchas ventajas porque aproxima a los usuarios a
escenarios de peligro en forma segura y favorece el desarrollo de actitudes propicias
para enfrentar la situacién con éxito

En este punto es importante destacar el valor que tiene la incorporacién de
elementos gréaficos y de movimiento en los contenidos e-learning. En este sentido, se
puede sefialar que son variados los campos en los que se implementa el uso de
ambientes tridimensionales e inmersivos (Freitas, Savill-Smith y Attewell, 2006), sin
embargo, son muchos los programas de formacién que carecen de los recursos
necesarios (humanos, técnicos y financieros) para la creacién de dichos escenarios
virtuales para la formacién, de alli que se requiera establecer alianzas estratégicas con
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la empresa privada, de manera que se pueda impulsar el logro de aprendizajes
efectivos y el desarrollo de destrezas acordes con los requerimientos laborales
mediante el e-learning, y se trascienda la practica de digitalizar los tradicionales
formatos textuales a las plataformas de aprendizaje y comunicacion, tipo webCT,
blackboard, moodlle, entre otras.

6 Conclusiones

La tecnologia que se estd empleando en la ejecucién de videojuegos on line, estd
constituyendo verdaderas practicas de e-learning, ya que emplean plataformas de
comunicacién, donde se comparten los disefios y contenidos para el logro de objetivos
comunes, aunque no sea el alcanzar algin aprendizaje formal; requieren el dominio de
determinadas conductas y la destreza en ciertas habilidades (coordinacién éculo-
manual, percepcién espacial, toma de decisiones rdpidas, pensamiento estratégico,
alta tolerancia a la frustracidn, etc.) que les faciliten alcanzar la meta planteada:
eliminar a los monstruos, alcanzar los maximos premios, matar a los enemigos, ganar
la partida, dominar la situacion, etc., dependiendo de la naturaleza del juego: de
aventura, de rol, de accidn, shooter, deportes, conduccién, estrategia, simulacién y
otros.

Elementos como la situacion de reto, la gratificacion sensorial que ofrecen a través
de las interfaces graficas tridimensionales y de inmersion, que a la vez resultan
excitantes, inducen la fantasia, y resultan divertidas; asi como las posibilidades de
interaccién social que ofrecen cuando se juegan en red, constituyen los principales
factores motivacionales en la ejecucion de videojuegos.

No incorporar los elementos motivacionales del disefio de los videojuegos a los
contenidos de e-learning, implica para la educacién quedar desfasados dentro de la
predominante cultura audiovisual de masas que se ha generado con la proliferacién y
demanda de videojuegos, el cine y la television, en la que se impone la estimulacién
sensorial ante los contenidos; de alli que se exhorte a emplear la modalidades
multimedia y de ambientes tridimensionales en el disefio de los contenidos de e-
learning para darle mayor fuerza persuasiva a los mensajes, y favorecer el desarrollo
de actitudes y destrezas para manejarse efectivamente en dichos contextos,
respectivamente. De esta manera se estarian considerando las caracteristicas del
destinatario, del publico o en términos mds tradicionales, las caracteristicas del
aprendiente, los llamados “nativos digitales”.
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Abstract. ClayNet surge como una plataforma de eLearning basada en portlets,
tecnologia innovadora que permite proporcionar las funcionalidades propias de
un LMS. Con el tiempo, y ante la evolucién de las tecnologfas, se ve necesidad
de ampliar esas funcionalidades tanto en el dmbito de la adaptaciéon de
contenidos a terminales mdviles como en lo referente a visualizacion de la
informacién. Con estas modificaciones lo que se pretende es mejorar el
aprovechamiento que el alumno hace del curso.

1. Introduccion

El eLearning es una herramienta con una aceptaciéon cada vez mayor en todos los
dmbitos. Puede definirse como la utilizacién y aprovechamiento de Internet para
desarrollar proyectos formativos. Este tipo de aprendizaje debe entenderse desde la
colaboracién y flexibilidad, ya que la adquisiciéon de conocimientos no vendrd
determinada por unos contenidos, sino gracias también a la interaccidn entre los
sujetos implicados en los procesos de formacion.

El uso del eLearning requiere de la adaptaciéon tecnoldgica al mismo, con tal
cometido surgen las plataformas educativas. Una plataforma educativa es un espacio
al cual se ha adaptado una aplicaciéon TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién) que vincula los procesos de ensefianza-aprendizaje a un modelo
pedagdgico a través de un entorno virtual.

ClayNet surge como una plataforma educativa que va a proporcionar un espacio
para que tanto los alumnos como los profesores desarrollen el proceso de ensefanza y
aprendizaje de forma adecuada y con la mayor flexibilidad posible. Esta flexibilidad
vendrd dada por las herramientas que proporciona ClayNet y las evoluciones de las
mismas en funcién de las nuevas tecnologias.

En la dltima versién de ClayNet se va a buscar la adaptacidn de los contenidos a
los dispositivos mdviles, de uso ampliamente extendidos y la aportacién de nuevas
herramientas que permitirdn una visualizacién mds efectiva de los contenidos de la
plataforma.
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2. Plataforma ClayNet

ClayNet es una plataforma de aprendizaje que da soporte desde a la educacién
presencial hasta el desarrollo de un aprendizaje totalmente en linea y adaptado y
personalizado para cada alumno.

ClayNet se estructura como una aplicacién web basada en la idea de portal
haciendo uso de la tecnologia Java Portlets. Los portlets son mini-aplicaciones web
independientes que pueden agruparse e interaccionar para formar un portal. A pesar
de estar integrada en un portal, ClayNet es independiente del mismo, lo que supone
que pueda funcionar de forma aislada e integrada sobre otras plataformas [1]. Los
portlets que componen ClayNet proporcionan las funcionalidades propias de cualquier
plataforma de e-learning, y permiten su exportacién y adaptacién a otros entornos o a
las necesidades de los usuarios.

El uso de la tecnologia portlets necesita de una base que soporte su
almacenamiento y gestién. Entre las herramientas que implementan contenedores de
portlets que cumplan con la especificacion JSR 168 [2] se ha elegido Liferay
(http://www.liferay.com ) que es una herramienta de cédigo abierto que permite la
construccién de portales. Los portlets de ClayNet también se apoyan en una base de
datos externa para realizar la persistencia de datos. El sistema gestor de base de datos
utilizado es MySQL (http://www.mysql.com ).

3. Claynet y mLearning

El objetivo principal del proyecto de m-learning en ClayNet es permitir a los usuarios
el acceso y la interaccién con los recursos de la plataforma de aprendizaje a través de
un dispositivo movil.

Se ha desarrollando un servicio web sobre J2EE (Java 2 Enterprise Edition) y un
cliente de dicho servicio para dispositivo mévil sobre J2ME (Java 2 Micro Edition)
conforme con la especificacion JSR-172 (J2ME Web Services). La comunicacién
entre ambos se llevara a cabo utilizando SOAP (Simple Object Access Protocol) sobre
HTTP (HyperText Transfer Protocol).

El servicio web implementard los métodos necesarios para permitir y controlar la
conexion y autentificacion de los usuarios desde dispositivos mdviles, asi como el
acceso a los recursos disponibles, adaptdndolos a las caracteristicas particulares del
dispositivo utilizado.

El cliente mdvil se encargard de invocar los métodos remotos disponibles en el
servicio web para realizar distintas tareas: autentificacién del usuario en la
plataforma, acceso a los recursos disponibles, sincronizacién de los cambios
realizados en los mismos, etc. Asimismo, se encargard de mostrar los contenidos
obtenidos de la plataforma y permitir la interacciéon del usuario con los mismos.
Puede observarse la integracién de esos componentes sobre ClayNet en la Figura 1.

Para solventar los posibles problemas de conectividad de los méviles se posibilita
la descarga de contenidos y el trabajo local sobre los mismos, permitiendo
posteriormente una sincronizacién de los cambios
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Fig. 1. Arquitectura de ClayNet con la adaptacién mévil.

La adaptacién de contenidos a las capacidades de cada terminal concreto es otro
objetivo importante relacionado con el ahorro de tiempo de conexién y cantidad de
datos transmitidos. En la parte del servidor se realizard la transformacién de los
contenidos de forma adecuada a las caracteristicas del terminal cliente y se
almacenard para posteriores solicitudes de terminales similares.

4. ClayNet y la visualizacion de la informacion

Hoy en dia las aplicaciones web tratan de buscar unas interfaces lo mds atractivas
posibles para los usuarios, pero que a su vez aporten toda la informacién necesaria.
Estos dos conceptos no son incompatibles, actualmente existen gran cantidad de
técnicas de visualizacién alguna de las cuales se aplican en los diferentes portlets que
se incluyen en ClayNet.

Una de las técnicas utilizadas es la conocida como “Ojo de Pez”, que se aplica a las
listas del portletPefil. En dicho portlet aparecen diferentes listas con gran cantidad de
elementos. Para evitar un uso excesivo del scroll, el “Ojo de Pez” permite que la lista
se visualice al completo en un tamafio mds pequefio y cuando el cursos se posicione
sobre alguno de los elementos de la misma este aparece en un tamafio mayor.

Otra de las técnicas que se utiliza es el Treemap, que permite representar jerarquias
de forma que se optimiza el llenado del espacio[3]. En el caso de ClayNet se aplica
sobre el editor de cursos en sustitucién de un arbol jerdrquico que podria extenderse
tanto vertical como horizontalmente. El treemap permite observar los diferentes
elementos de cada nivel de un vistazo y navegar entre los diferentes niveles
existentes. En la Figura 2 se puede observar el Treemap aplicado al Editor de Cursos.
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Hame

.Editnr de Programas Formativos

Aqu se afiaden las
cosas

Fig. 2. Treemap a nivel de titulos

Los colores de los items representados muestran la diferencia en fechas de creacién
de cada uno de los elementos del Treemap

5. Conclusiones

Con las evoluciones de las diferentes tecnologias se busca aportar mejoras que puedan
beneficiar al usuario final de las aplicaciones. En el caso de ClayNet no podia
estancarse su desarrollo sin aplicar las nuevas tecnologias, que posibilitardn que el
usuario de la plataforma pueda utilizarla de forma mucho mas eficaz.

Una de las lineas que se consideran prioritarias en el eLearning actual es la de la
movilidad. En la sociedad actual cada vez es mayor el uso que se hace de los
dispositivos méviles y las plataformas educativas deben adaptarse a este uso. ClayNet
con su adaptacién de contenidos a dispositivos posibilita que los usuarios puedan
consumir recursos de la plataforma en cualquier momento y lugar, lo que supone una
ventaja competitiva muy importante respecto a otras plataformas.

Debe comentarse también que los portlets existentes deben mejorarse para facilitar
el uso de la plataforma a los usuarios de ahi que se apliquen nuevas técnicas de
visualizacién que permitan obtener una mayor cantidad de informacién y asi un
mayor aprovechamiento de la misma.

Para concluir debe comentarse que la plataforma ClayNet debe permanecer abierta
a los nuevos cambios tecnoldgicos, es por eso que se continua investigando en nuevas
evoluciones que permitan poner a disposicién de los alumnos una herramienta mas
potente cada vez.
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Abstract. In order to implement an e-learning system we have to consider
several factors, and to evaluate and compare different approaches and
techniques during all the software engineering process. So, to implement an e-
learning system we have first started to analyze several e-learning current
approaches both systems and tools in order to identify strong points and
weaknesses. Then we have made a comparative analysis of technological and
educational standards and specifications to choose one to base our system upon
in order to standardize all of the educational resources in our platform. Finally,
we have also done an analysis of some key features of metadata tools
confronting the learning object metadata tool we’ve developed on AHKME
(Adaptive Hypermedia Knowledge Management E-learning System) with some
similar learning object metadata tools. We aim to give a perspective of the
methodologies used for analyzing e-learning systems, since there are several
aspects to take into account.

Keywords: Educational Standards and Specifications, Software Engineering,
Learning Information Systems, e-Learning.

1 Introduction

Here we present several analyses made for the development of AKHME, a system
which goals and main contributions are: Learning object (LO) management and
quality evaluation; Usage of the IMS specifications to standardize all the platform’s
resources; Interaction of all subsystems in order to adapt to students and teachers
characteristics and to new contexts. We’ll start to present an analysis of e-learning
current approaches and a standards and specifications comparative analysis in order to
define the system requirements as well as a comparative analysis between AHKME
LO metadata tool and other metadata tools. Finally we’ll present some conclusions.

2 Current Approaches

Nowadays, there are several solutions to support e-learning, where most of them are
content-centred neglecting some important educational issues. Before we started to
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develop our system we have done an analysis of reference commercial and
freeware/open-source current approaches to e-learning platforms/systems like shown
on table 1, in order to identify strong points and weaknesses, so we could try to use
them in the development of our platform [1][3].

Analyzing table 1 we found that the majority of the systems have good
administrative and communication tools, compliance with standards, high
implementation level and good documentation. On the other hand we noticed that
they have problems regarding LO management, sharing and reusability. LO quality
evaluation, resources adaptation to students’ characteristics among others. These
problems are traduced in weaknesses in terms of interoperability, reusability and
quality of resources, learning domain independence, extensibility of the platforms,
meeting some of our goals [3].

Table 2. Analysis of e-learning systems

Tools/Features Platforms
Commercial Open Source

BB [wWCT | IL [ A [AT [ M | sK | .LRN
Technical Aspects
Interoperability/integration v v v v v v v v
Standards and specs. Compliance o i R ©

® @)
Extensibility X X X X v v v v
Adaptation and Personalization
Interface custom. and personalization v v v v X v v v
Choose interface language v v v v iv |V X v
Students previous knowledge X X X X X X X X
Courses and resources adaptability X X X X X X X X
Administrative
Student manage. / monitor. tools v v v v v v v v
Database access mechanisms X X v v v v v v
Produce reports v X v v v | v v v
Tracking users v v v v v v X X
Resources Management
Content authoring and editing v v v v v | v v v
LOs and other types of content mng. X v X X X X X X
Templates to aid on content creation X v v v v | v v v
LO search and indexation X X X X v X X X
Evaluation of quality of resources X X X X X X X X
Learning objects sharing/reuse X X X X v X X X
Communication
Forum v v v v v v v v
Chat v v v Vv v v X
Whiteboard v v X v v X X X
Email v v v v v v v v
Audio and video streaming X X X v X X X X
Evaluation
Self assessments v v v v v v v v
Tests v v v v v v v v
Inquiries v v v X X v X X
Costs H H H H N N N N
Documentation v v v v v v v v

SCORM-(1);IMS-(2);AICC-(3);LRN-(4);Section 508-(5);Some IMS Specifications-(6);High—H;None-N;
BB - Blackboard; WCT - WebCT; IL - IntraLearn; A - Angel; AT — Atutor; M - Moodle; SK - Sakai
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3 Standards and Specifications Comparative Analysis

Among several technological educational standards and specifications there are some
more focused on the course design and structuring and others that try to enclose all
the process of teaching/learning. We have standards like Sharable Content Object
Reference Model (SCORM) and the IMS specifications that are used as a guide for
structuring contents to structure the learning process, LOs and their metadata, to
design learning units and courses, to evaluate and characterize users, among others
[2](4].

Having detected the main problems of current e-learning approaches, we’ve
analysed several aspects of several standards and specifications to choose the one(s)
that best fit our needs in terms of resources standardization, like described on table 2.

Table 2. Standards and specifications comparative analysis

Features IMS AICC SCORM Dublin Core

Metadata v v v

Learner Profile v

Content Packaging v v v

Q&T Interoperability v

DR Interoperability v v

Content structure v v v

Content Communication v v

Learning Design v

Simple Sequencing v v

Accessibility v

Bindings XML v v v
RDF v v

Implementation handbooks v 4 v

Learner registration v

We have analyzed the IMS Specifications, AICC, SCORM and Dublin Core, and
we have chosen the IMS specifications, since they meet our study goals in terms of
the learning resources standardization involved in the teaching/learning process.

4 AHKME LOM vs similar tools

We have also done an analysis of some key features of metadata tools confronting the
AHKME LOM tool with some other similar LO metadata tools. To make this analysis
we tested the support of a set of tasks described on table 3.

Table 3. Comparative Analysis

LOM ADL . AHKME
Task Editor | scorm | Resgie | "y, | EUN
Creation of new metadata files v v 4 v v
Modification of data in metadata files v 4
Support education metadata standard&spec. v v
Modification of structure of metadata files v
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Validation in terms of data values v
Validation of structure of metadata
Support of the XML v v
Packaging of LOs metadata

Evaluation of LOs metadata

LO Search and Indexation

Allow metadata document management

ANENENENENENAN

The analyzed tools can provide functionalities for meeting specific requirements
like XML validation and support, creation of metadata files, lacking some important
points like: Educational orientation; Requires who edits metadata must know XML;
Lack on functionalities regarding the user’s needs to characterize several learning
environments; Don’t provide resource management. AHKME LOM distinguishes
itself from the others by introducing an abstraction level regarding the XML
language, facilitating the LO metadata annotation through a metadata automation
process and the LO search and retrieval. Because of AHKME’s LO quality
evaluation, the user may choose the best LOs that best fit his educational scenario.

5 Conclusions

In this article we have seen that in order to implement an e-learning system we have
to consider several factors, and to evaluate and compare different approaches and
techniques during all the software engineering process. So, first we have to add the
study goals with a strong system requirements definition by identifying current
approaches strong points and weaknesses, considering different context aspects like
standards for learning resources standardization. Finally, we have to follow the work
progress development with checkpoint analysis. Both empirical and testing
approaches revealed to be strong indicators for the software engineering process in
AHKME development.
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Abstract. En esta comunicacién se muestran algunos aspectos relacionados con
el proyecto FOR e-LEARN desarrollado en este momento por investigadores de
la universidad de Granada en coordinacién con investigadores de la
Universidad Politécnica de Madrid. Esta iniciativa pretende aunar los esfuerzos
de dos dreas tan distintas como la tecnologia informadtica y la educacién con el
objetivo de mejorar el Practicum de las carreras de educacién mediante el uso
de una plataforma de ensefianza virtual, AulaWeb.

Palabras clave. E-learning. Educacién Superior. Supervisién del Practicum.
Tecnologias de la Informacién y la comunicacién.

1 Introduccion

La actual sociedad de la informacién demanda cada vez con mas fuerza la inclusion
de las nuevas tecnologias en todos los dmbitos de la vida cotidiana. Esta necesidad de
aprovechar todas las ventajas que aportan el uso de elementos tecnoldgicos como
herramientas de comunicacién, divulgacién y ayuda en el ambito de la ensefianza es
la base del e-learning. La gran potencialidad de un ambiente como el que proporciona
Internet lo hace atractivo para su utilizacién en todo tipo de contextos educativos
como es el caso de la ensefianza superior.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) pueden aportar en el
dmbito de la enseflanza unos ambientes de aprendizaje mds flexibles, que se
encuentren centrados en el alumno, y que permitan al profesor realizar una accién
tutorial de seguimiento individualizada y continuada a lo largo de todo el proceso de
aprendizaje. También es importante destacar el gran poder como herramienta de
comunicacion que puede aportar un sistema basado en una red tan amplia como la que
proporciona Internet. Algunas de estas caracteristicas resultan muy atractivas en el
actual proceso de convergencia hacia el espacio europeo de educacién superior en el
que se encuentra actualmente la Universidad espafiola, de manera que el uso de las
nuevas tecnologias se vuelve un vehiculo potenciador en ese camino.

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formaciény 63
Comunicacién



2 El proyecto FOR-eLEARN

En el contexto de la formacion inicial del profesorado apoyada por herramientas de e-
learning surge el proyecto FOR-eLEARN (Formacién y e-learning) en el cual nos
basamos para exponer la experiencia que a continuacién describiremos.

Basicamente, el objetivo de este proyecto es proporcionar herramientas,
metodologias y recursos para conseguir un seguimiento y ayuda mds eficiente en el
Practicum de los alumnos de educacion, integrado todo ello dentro de un entorno de
ensefianza virtual. Del mismo modo, se pretende mejorar la calidad de este periodo de
practicas docentes usando herramientas dinamicas basadas en Internet.

2.1 La Plataforma AulaWeb

El sistema de e-Learning que se estd usando en el proyecto con el que se pretenden
conseguir estos resultados es la plataforma AulaWeb. AulaWeb es una aplicacién
creada por el equipo de la Universidad Politécnica de Madrid basada en el modelo
cliente-servidor.

El esquema de su funcionamiento es muy sencillo: los distintos tipos de clientes
(alumnos,  profesores-tutores,  profesores-supervisores y  administradores)
interaccionan con el sistema gracias al servidor central que es donde se encuentra
instalada la plataforma a través de su Navegador Web, y a partir de ahi se inicia el
proceso de comunicacion.

AulaWeb es un sistema interactivo de enseflanza y aprendizaje basado en la web y
usado a menudo como apoyo diddctico en cursos presenciales. Es un método de
eficacia probada en la Universidad Politécnica de Madrid, que ahora estamos
incorporando en nuevas dreas con contenidos de orientacion mds humanistica y
social.

En su disefio se han tenido en cuenta algunos de los estdndares mds extendidos en
cuanto al disefio de herramientas para la ensefianza virtual, como el estindar SCORM
que antes menciondbamos y al que se pretende llegar completamente mediante este
proyecto.

También se han tenido en cuenta algunas caracteristicas pedagdgicas esenciales en
el proceso de ensefianza/aprendizaje online como son las siguientes (De Benito,
2000): a) seguimiento del progreso del estudiante; b) comunicacion interpersonal (con
intercambio de informacidn entre los diferentes actores implicados, bien de forma
sincrona (chat, videoconferencia, pizarra electrénica, etc.) o asincrona (correo
electrénico, listas de distribucién, faq’s, tableros electronicos, etc.); c) trabajo
cooperativo (para actividades en grupo, mediante el uso del chat, pizarras
electréonicas, transferencia de ficheros, lluvia de ideas, votaciones, etc.); d) creacién
de ejercicios de evaluacién y autoevaluacion; e) acceso a la informacién y contenidos
de aprendizaje; f) interaccion (mediante una plataforma homogénea en la que todas
las funcionalidades estin interconectadas); y g) gestién y administracion de los
estudiantes (matriculacién, consulta del expediente académico, etc.)

En el sistema tenemos tres tipos de usuarios que accederdn a sitios con apariencia
distinta y que por tanto podran hacer cosas distintas dentro de la plataforma. Asi,
tendremos por una parte al administrador, que serd el encargado de todos los procesos
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de gestién interna de usuarios y asignaturas dentro del sistema. Por otro lado,
tendremos dos tipos de usuarios distintos para desempeiiar los roles bdsicos en la
supervision y de cuya cooperaciéon dependera en gran medida el éxito de la
experiencia. Este tipo de usuarios son:

e Profesores - Este tipo de acceso serd el que usardn tanto los supervisores de la

Universidad como los tutores de los colegios. El profesor virtual serd el
encargado de mantener los recursos, realizar el seguimiento de los alumnos y
motivarlos para que realicen una participacion activa en la experiencia.
El profesor (supervisor o tutor) podrd poner en la plataforma contenidos
didacticos que ayuden a los alumnos en sus procesos de aprendizaje, estos
contenidos podran ser de cualquier tipo en soporte digital desde un documento
hecho con cualquier procesador de textos hasta un video. Podra realizar un
seguimiento individualizado del trabajo de cada alumno y establecer
comunicaciones sincronas (chat) y asincronas (foro, correo electrénico) entre
los miembros de la comunidad educativa.

e Alumnos > El rol de alumno lo desempefiardn los estudiantes que se
encuentren realizando el Practicum como parte de su formacién inicial. El
formato es muy similar al anterior pero las opciones que tienen los alumnos
seran muy distintas a las de los profesores. Tendran acceso, por ejemplo, al
material dispuesto por los profesores pero no podran modificarlo. También es
muy importante el acceso a las herramientas de comunicacién sincronas (chat)
y asincronas (foro, correo electrénico). En éstas udltimas se puede en mayor
medida iniciar la puesta en marcha del modelo de cooperacion.

2.2 Herramientas de AulaWeb

AulaWeb nos brinda una serie de herramientas que pretendemos usar de una
manera adecuada para disefiar un modelo de supervision para el Practicum de los
estudiantes de Educacion que fomente en ellos la adquisiciéon de competencias
orientadas a la reflexion. Las herramientas que aporta la plataforma y que deberemos
utilizar para intentar conseguir nuestros objetivos las podemos clasificar en (Gallego y
Gamiz, 2007):
¢ Herramientas de comunicacién = Para solventar los problemas de comunicacién

existentes entre agente en el Practicum las herramientas de comunicacién que nos

pueda aportar la plataforma son bésicas para el resultado de nuestra investigacion.

Las herramientas que aporta este entorno de una manera bidireccional entre

profesores y estudiantes son el Foro y el Chat. Estas son las herramientas asincrona

y sincrona respectivamente por excelencia en cualquier plataforma, y el fomento de

su uso y su dinamizacién es una tarea que el supervisor debe asumir con la

colaboracién y el compromiso de los estudiantes. En estas herramientas la
comunicaciéon es uno-a-muchos ya que las intervenciones son ptblicas para la
comunidad aunque en el Chat hay una opcién de Chat privado para realizar tutorias
individualizadas. Aparte de estas herramientas el profesor tiene la opcidon de
comunicarse con sus estudiantes mediante las Noticias, en las que advierte de
eventos o informaciéon importante a todos los estudiantes, las preguntas mas
frecuentes (P+F), en las que aparecen las soluciones a dudas formuladas
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continuamente por el alumnado y Observaciones, es una comunicacién uno-a-uno
en la que el profesor se dirige directamente a un alumno concreto. Los estudiantes
por su parte tienen acceso a las categorias anteriores para observar las
informaciones de sus profesores y también a un Cuestionario en el que deberan
plasmar algunas conclusiones sobre la modalidad virtual y sobre su propia
experiencia en las practicas.

e Herramientas de seguimiento = Este conjunto de herramientas ayudan al profesor
a poder seguir el progreso del estudiante, caracteristica esencial en entornos
virtuales. Una herramienta relacionada con este aspecto que aporta la plataforma es
la de Actividades en la que se planifican una serie de ejercicios en los que se
fomenta la reflexién para que los estudiantes los vayan realizando de manera
auténoma y el profesor los vaya comentando, guiando, de este modo, su proceso de
aprendizaje. Otra de las herramientas de seguimiento puede ser la de Calificaciones
en la que los estudiantes pueden consultar las evaluaciones de su profesor.

e Repositorio de recursos = El profesor puede poner en la plataforma a disposicién
de los estudiantes contenidos didédcticos que ayuden a los estudiantes en sus
procesos de aprendizaje. El formato de estos contenidos podra ser de cualquier tipo
en soporte digital, desde un documento hecho con cualquier procesador de textos
hasta un video. Las herramientas que se incluyen en la plataforma de este tipo son:
Bibliografia, Documentos, Enlaces, Guiones de pricticas y Acceso a Biblioteca.
También la Guia online, que es uno de los documentos-base que, en forma de
programa, orienta el desarrollo de la experiencia en la plataforma
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Abstract. In order to select an e-learning platform to implement on a Virtual
Campus Project context we have to consider several factors. We present a e-
learning framework “paradigm”. Then we present possible criteria, for a real
scenario, to analyze e-learning platforms and tools where we cover aspects like
selection criteria, language support, standards and specifications compliance
and the importance of usability and accessibility to the analysis of platforms
and tools. We aim to give a perspective of the methodologies used for analyzing
e-learning tools, since there are several aspects to take into account when
selecting e-learning platforms and tools to implement like the budget you have
available and the goals you wish to reach when using the platform.

Keywords: e-Learning, Virtual Campus, Certification Strategies, Platforms and
Tools.

1 Implementation Process

In resemblance with other countries, e-Learning in Portugal emerged as training
systems on enterprises and on education only appeared as small pilot projects.

With the Virtual Campus Project, also known as e-U, through its content
component, the promotion of e-learning gained a national importance. The case we
present reports to the implementation of this project on a Polytechnic Institute that has
about 7500 users, located on an interior region of Portugal.

To embrace this new educational/training approach and to implement the e-
learning component of the e-U Project we propose a flexible implementation process
which has the following great phases: Inquiry to the institution’s community to know
their necessities in terms of e-learning; Identify the available e-learning techniques
and tools; Development/Acquisition Phase; Production phase; Evaluation phase [1].

We propose two distinct temporal strategies to implement e-learning. The first one,
the e-U Project Certification strategy, where the implementation of the chosen
platform is divided in different phases: installation, functional architecture, training
and certification according to governmental predetermined requirements. The second
one, the post-certification strategy, where we avail the impact of the platform’s usage
and start to plan different scenarios so it can best fit our needs in terms of adaptability
and extensibility.

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formaciény 67
Comunicacién



2.1 e-U Project Certification strategy

For this phase we technically advise the adoption of an e-learning platform that
has consistent functionalities, already applied to several other educational institutions
with success, so the number of errors can be minimal and users can acquire
knowledge and get familiarized with e-learning. By adopting this kind of platform we
can benefit from all the engineering project already made for other institutions.

Regarding the certification process we must cover the e-U Project objectives and
a set of requirements that are going to be tested on the content verification process.
These requirements are: 1 - Assure the conformance with the level A directives of
Accessibility on Web 1.0 contents [5]; 2 - Support of Portuguese language and
provide information in foreign languages (at least English), regarding some basic
contents like the institution identification, contacts and brief description of the
courses; 3 - Assure data interoperability through the compliance with SCORM 1.2
and pass the tests of compliance with SCORM 1.2 CTS v.1.2.7 [4]

Current Approaches. Nowadays, there are several solutions to support e-learning,
where most of them are content-centred neglecting some important educational issues.
We have reference commercial and freeware/open-source current approaches to e-
learning platforms/systems, like Blackboard, WebCT, IntralLearn, Angel, Atutor,
Moodle, Sakai and DotLRN, were it can be applied the criteria according to table 1
[3]. Our goal in studying these platforms was to identify strong points and
weaknesses, so we could try to use them in order to choose the best platform [1][2].

E-Learning Framework “Paradigm”. Is in this context that we find out that it’s
important an e-learning framework that in a sequenced and structured process
combine the different types of tools.

‘Create Contents/Resources ‘
Create Authoring & ‘
Packaging

Anotate Tools

Convert (Web) ‘

‘ Create LOs ‘

Provide
‘ LCMS Repository ‘
Select
Plataforms l
Use ‘

LMS ‘
Archive

Fig. 1. e-Learning Framework

In this framework, we can create the resources and convert them to web format
and then annotate them with metadata with the authoring & packaging and annotation
tools. Then we can archive the LOs with the LCMS Repository and use them in the
courses in the LMS, as we can see in Fig. 1.
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E-Learning Tools Analysis Criteria. In the process of choosing an e-learning
platform we have to choose the criteria to follow. This criteria is the base of a choice
of quality but it’s also for limiting the solutions to our requirements.

These criteria have weights for distinguishing the different factors and for
deciding our choice in the basis of what is important to implement.

To make the evaluation of the platforms we propose the criteria presented on
table 1. In the case of choosing a freeware e-learning platform the criteria price should
not be considered and the execution team will be technical staff of the institution.

Table 3. Platforms analysis, Criteria and weights

Tools/Features Relevance Weight
Technical Evaluation
Technical Aspects Takes into account some technical aspects that should be
considered regarding the platforms flexibility
Standards and specs The standards and specifications that the platform supports.
compliance
Adaptation and Takes care of issues regarding user personalization,
Personalization adaptation and customization
Administrative Takes care of issues regarding the management of the
platform 55%
Resources Management Takes care of issues regarding the management the resources
like creation editing and authoring
Communication Takes care of the communications tools provided by the
platform
Evaluation Takes care of the assessment issues
Usability Usability of the platform
Accessibility Level of Conformance of the web content
Documentation Documentation provided
Execution Team Execution staff allocated 20%
Price Price of solution 20%
Execution Time Execution Time 5%

Post-Certification Strategy. Before the end of the first year of usage of the platform
it is important to choose the strategy to follow as well as to analyse the impact of the
platform. In order to make this analysis we should consider the data that comes from
the collection of statistics about the platform usage and from the community inquiries
about the level of satisfaction of the platform usage.

After this analysis, a new strategy of e-learning should be chosen that may pass
by the following scenarios: a. Continue with the current platform; b. Start looking or
develop a new one; c. Combine different solutions.

3 Conclusions

In similar projects like Virtual Campus, the implementation of e-learning and
more specifically the analysis of platforms and tools must consider context and
project management factors. Preferentially we should choose a more reliable
platform, error free, giving wide vision on e-learning. Gradually it should evolve for
the development of a platform that would best fit our needs.
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As we have seen the paradigm of analysing an e-learning system involves a
whole process and deals with many factors. We have to know the e-learning system
and tools we want to analyse, also to make that choice regarding the architecture of
the system we want to implement.

In real scenario, we have to consider the environment and the factors regarding
the implementation of the e-learning system, so we have to define the criteria and its
weights for selecting a platform that gives a good functional perspective of e-learning

In this analysis we have to take into account more context and project
management factors than on an empirical analysis. Another sensible factor that should
be considered is the accessibility, where the system should respect the accessibility
directives of Web contents (at least level A) regarding users with incapacities.
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Abstract. En el presente articulo se refleja la posibilidad de llevar a cabo
desarrollos de determinadas aplicaciones a medida, que sean funcionales sobre
plataformas LMS, con objeto de adecuar las mismas a los requerimientos
especificos de determinadas empresas e instituciones. Particularmente, se
describe el caso de la herramienta ACEM, disefiada y construida para la
definicion y elaboracion de informes a nivel de curso o de plataforma, al mismo
tiempo que posibilita la generacién automadtica de diplomas y certificados para
los alumnos matriculados en determinado curso, todo ellos sobre la plataforma
LMS Moodle.

Keywords: LMS, eLearning, Moodle, ACEM, CMS, LMS.

1 Introduccion

Actualmente es cada vez mds frecuente que las diferentes instituciones, tanto publicas
como privadas, apuesten por soluciones eLearning para cubrir sus necesidades de
formacién. Cualquiera de las modalidades de formacién que pueden ofertarse,
presencial, blended y online, debe contar con un soporte tecnoldgico lo
suficientemente completo y flexible, es decir, un Learning Management System (a
partir de ahora LMS), siendo Moodle uno de sus principales exponentes.

El problema surge ante la necesidad del Centro Internacional de Tecnologias
Avanzadas (CITA a partir de ahora), perteneciente a la Fundaciéon German Sanchez
Ruipérez, de conseguir una mas 6ptima gestion de las calificaciones y un sistema que
permita generar diplomas y certificados para Moodle. Para resolver dicha necesidad
expuesta se propone la creacion de la aplicacion ACEM (Aplicacién de Control
Estadistico de Moodle), independiente de Moodle, pero que proporciona la
funcionalidad deseada sin necesidad de alterar los datos registrados en cualquier
instalacién del citado LMS.

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formaciény 71
Comunicacién



2 Limitaciones y Moodle y plataformas similares

Desde una perspectiva general, una de las principales carencias que se pueden atribuir
a los LMS viene dada por su propia definicién. Se trata de sistemas de gestion del
aprendizaje, sin mds, que, en ocasiones, no incorporan otros aspectos como una
adecuada gestion de los contenidos y, en general, otras funcionalidades atribuidas a
los CMS (Content Management System). A efecto de solventar esta separacion,
surgen los denominados LCMS (Learning Content Management System), pero su
extension, aparte de escasa, se reduce basicamente a herramientas propietarias para
usos especificos.

Como consecuencia de naturaleza estas plataformas, y de Moodle en particular, la
carencia de una comunicacion directa entre el profesor y los alumnos, o incluso, entre
los propios alumnos, hace que, sobre el propio sistema, al actuar de intermediario,
recaigan responsabilidades que en el caso de otros tipos de ensefianza son dadas por la
propia interaccién personal.

Para lograr este objetivo, las técnicas a emplear se basan en métodos estadisticos
de recopilacién de informacidn, y estdn basadas en aspectos tan relevantes como la
medida de las calificaciones de los alumnos. Sin embargo, en el caso que nos ocupa,
si bien Moodle , si bien proporciona informes sobre otros aspectos de la plataforma,
no proporciona estadisticas relevantes acerca de la evolucién de los alumnos en base a
dichas calificaciones u otras medidas, que pueden ser consideradas de utilidad para la
resolucion de estas responsabilidades que tienen asignadas.

En lo tocante al sistema de gestion de calificaciones de Moodle, la ponderacion
que lleva a cabo puede arrojar resultados no esperados si no son correctamente
interpretados. Ademds, la organizacion grupal de las materias no se extiende a la
categorizacién de los alumnos y no se proporcionan informes de calificaciones
teniendo en cuenta esta separacion, lo cual conduce a la necesidad imperante de que
sea el propio profesor el que efectiia la segregacion de las calificaciones. Asi mismo,
tanto la posibilidad de generar determinados informes referentes a los logros de los
alumnos, en base a sus calificaciones, como la opcién de generar certificados para
cada uno de ellos, estan ausentes en la plataforma.

3 Arquitectura propuesta

Existen dos posibles modelos de arquitectura que son definidos y presentados al
cliente. El primero de ellos se fundamente en la reutilizacién del API de acceso a base
de datos que Moodle provee a partir de su versién 1.7 (Moodle DML Library y
Moodle DDL Library). El segundo, y seleccionado por el cliente, supone el acceso a
base de datos mediante el desarrollo de un médulo propio encargado de dicha tarea.
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Fig. 3. Modelo de arquitectura. ACEM como aplicacion independiente y sus diferentes capas.

La implantacién de esta arquitectura implica un profundo estudio del modelo de
datos de la plataforma, de forma que se pueda abstraer de forma satisfactoria en la
capa diseflada a tales efectos. Por otro lado, la actualizacion de las estadisticas
requiere conocer el momento en el que las calificaciones de un curso son modificadas,
implementandose un mecanismo de fouch que automatiza esta tarea, si bien sea
demostrado como no eficiente y se trabaja actualmente en su mejora.

4 El generador de informes, diplomas y certificados

Seguidamente, las caracteristicas y funcionalidades de la herramienta disefiada y
construida son transmitidas para su conocimiento.

4.1 Funcionalidad incluida

ACEM surge como una aplicacion para cubrir la necesidad de un determinado cliente,
pero posteriormente y considerando las carencias superadas con respecto a Moodle, se
considera que puede utilizarse como un componente de valor afiadido a esa
plataforma de aprendizaje, siendo sus principales funcionalidades:
¢ Generacion de informes a nivel de plataforma: constituido por datos
genéricos de la plataforma, tales como datos genéricos sobre alumnos,
cursos, categorias, recursos y actividades publicadas, pudiéndose obtener
los resultados en un documento en formato PDF, HTML o .doc.
¢ Generacion de informes a nivel de curso: produce un documento con
informacion referente a un curso concreto, tal como nimero de alumnos,
sus calificaciones, recursos y actividades asociados.
¢ Generacion de diplomas y certificados: personalizables para los alumnos
de un curso determinado.
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Fig. 4. Grifico de sectores y tabla de informacion del informe correspondiente a la plataforma.

4.2 Algunos componentes de la aplicacion

La descripcién mds detallada de alguno de componentes mds relevantes de los
mostrados en la Fig 1 incluye la descripcion de la interfaz de usuario (GUI) y la de los
componentes de autenticacion e instalacién. En lo tocante a la interfaz se ha buscado
elevar los indices de eficiencia y sencillez. En lo tocante a la autenticacién, el
componente permite verificar si el usuario que accede al sistema estd autenticado
debidamente y, por dltimo, se describe el modelo de instalacién, basado en la
generacion de un archivo de configuracién denominado config.php.

5 Conclusiones

Como principal conclusién, se debe considerar que se ha desarrollado una
herramienta que aporta un valor afiadido a un LMS utilizando tecnologias web y que
actualmente se encuentra en explotaciéon por parte de un cliente, solventando las
deficiencias estudiadas del caso concreto de Moodle. La versién desarrollada se
encuentra actualmente en proceso de revision con objeto de continuar el proceso de
mejora del LMS Moodle.
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Abstract. Este articulo constituye un estudio preliminar sobre la actividad en
una plataforma de teleformacién a partir de pardmetros objetivos cuantificables
automdticamente. Para ello, se han utilizado métodos estadisticos
multivariantes. Se han estudiado los diferentes modos de funcionamiento de las
asignaturas en la titulacién de Ingenierfa de Telecomunicacién. En un futuro, se
pretende estudiar la utilidad de estos pardmetros como soporte a la evaluacién
del alumnado.

Keywords: plataforma de teleformacién, elearning, andlisis cluster.

1 Introduccion

Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, ya no son patrimonio exclusivo de
las universidades no presenciales, sino que su uso ya es generalizado en la educacion
universitaria presencial, asi como en grados inferiores.

Estas tecnologias nos permiten extraer una serie de parametros de actividad como son
el nimero de ficheros, noticias o enlaces visitados por un alumno, el nimero de
respuestas en los foros, etc.

Para estudiar el funcionamiento de las asignaturas dentro de un campus virtual se han
usado técnicas estadisticas (andlisis factorial y clister) para observar las semejanzas y
las diferencias entre las diferentes asignaturas por un lado, y entre los estudiantes en
cada asignatura por otro. Esto nos permitird definir perfiles de asignaturas y de los
estudiantes que las cursan. En este trabajo dnicamente presentamos los perfiles de
asignaturas.

2 Funcionamiento de la plataforma de teleformacion

La muestra estudiada son las asignaturas en formato semipresencial de la Escuela de
Ingenieria y Arquitectura La Salle. Este formato se ofrece en las titulaciones de
Ingenieria Superior de Telecomunicacion e Ingenieria Superior de Informatica. Las
asignaturas ofrecidas son las troncales para cada titulacién asi como algunas optativas
o de libre eleccion.
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Los alumnos disponen de un campus virtual que es su herramienta de aprendizaje y
comunicacion tanto con sus compaifieros como con el profesor (“ecampus”)[1]. Para
cada una de las asignaturas matriculadas en el formato semipresencial el alumno tiene
una carpeta con el nombre de dicha asignatura y en ella tiene diferentes herramientas
de trabajo cuyo uso es cuantificado y supone la fuente de los datos para el presente
estudio. Cada carpeta contiene documentos, que son la base tedrica a seguir por el
alumno, y herramientas de comunicacién, como las noticias, las carpetas compartidas
o los foros donde se discute, se comenta, se comparten dudas, problemas, etc.
También se crean grupos de trabajo para hacer ejercicios y posteriormente entregarlos
al profesor. En estos grupos de trabajo los estudiantes cuentan con todas las
herramientas de comunicacién anteriores, y la organizacion del trabajo, los resultados
preliminares y los finales queda registrada en el campus virtual.

En la puntuacién final de cada alumno, ademds de la calificacién del examen, se
valora la participacidn y la implicacién del alumno durante la actividad continuada.
Cada acceso del alumno a las carpetas en la parte de ficheros, foros, grupos de
trabajo, noticias, etc. es contabilizado y almacenado en una base de datos (Figura 1) y
estos son los parametros objetivos utilizados en el funcionamiento de las asignaturas.

Nombre asignatura
Profesores

Profesor 1 FD 32 i 13 2 19 18 i 49139
Profesor 2 PD 8 [1} [1} 1 [1] [1} 544
Profesor 3 PD 8 [1} 1 1 1 4 10 7382
Profesor 4 FD 7 1] 3 1 1 3 18 26153
TOTAL 55 [z} 13 4 32 25 B5 83218

Alumnes

Alumno 1 25 1} 18 &1 9 1 [s} 1} 0 a [s} 1}
Alumno 2 39 0 25 76 8 2 0 0 0 a 0 0
Alumno 3 42 1} 15 72 5 3 [s} 1} 0 a [s} 1}
Alumno 4 50 0 11 75 18 a 4 0 a a 0 0
Alumno 5 12 0 a 0 3 o o 0 0 o o 0
Alumno 6 31 1} 7 2 8 a [s} 1} 0 a [s} 1}
Alumno 7 45 0 18 2 7 1 0 0 0 ] 0 0
Alumno 8 55 1} 20 121 37 2 5 1} 1 a [s} 1}
TOTAL 583 0 28 825 239 14 a3 0 12 ] 1 0

Fig. 1. Ejemplo de hoja de base de datos generada para cada asignatura.

En una primera fase de la investigacién nos hemos propuesto detectar diferentes
comportamientos entre las asignaturas. A priori, podriamos pensar que en asignaturas
con alto contenido tedrico se requiere un estudio individual y que la calificacién final
depende de los ficheros, noticias o links visitados, es decir, de elementos pasivos. Por
otro lado seria razonable pensar que las que requieren un estudio practico el uso de los
foros y de ficheros entregados es mds decisivo en la nota final. Con este estudio ser
pretende dar respuesta a estas intuiciones.

3 Analisis de datos y resultados

Para conocer la relacién de cada una de las variables estudiadas con la calificacion
final de los estudiantes se ha utilizado el coeficiente de correlacion de Pearson [2].
Este coeficiente es el cociente entre la covarianza y las desviaciones tipicas de las
variables. Como muchas de las variables objetivas estin correladas entre si, (es
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habitual que un estudiante que visita las noticias, también visite los foros), se ha
realizado un andlisis factorial [2] que nos permite detectar estas correlaciones. De esta
manera podremos simplificar el complicado espacio de 13 variables. Finalmente, se
ha realizado el andlisis de conglomerados [3] para clasificar las asignaturas por su
modo de funcionamiento. Las asignaturas se agrupan en conglomerados o cldsteres en
funcién de la distancia entre ellas de modo que el primer conglomerado lo forman los
dos casos que estdn mds cerca. Posteriormente esta pareja de casos se asociaran al
siguiente que tengan mas cerca y asi sucesivamente.

3.1 Resultado de la clasificacion de asignaturas

Tenemos un total de 28 asignaturas ofrecidas por la universidad en formato
semipresencial. La primera prueba ha consistido en calcular el coeficiente de
correlacion de cada variable con la nota final del alumno. Para ello se han
desestimado seis asignaturas por poca cantidad de alumnos ya que para calcular las
correlaciones se han eliminado los alumnos que no se han presentado al examen ya
que no seria representativo sustituir su cualificacién de NP por un 0. En dichos casos
el nimero de alumnos presentados es inferior a 6. Estas asignaturas excluidas tienen
en comun que son optativas o de libre configuracién. Finalmente se han estudiado 15
asignaturas, todas ellas troncales de la titulacién de Ingenieria de Telecomunicacidn,
las cuales se han sometido a un andlisis de conglomerados teniendo como criterio de
clasificacion los coeficientes de correlacién de los recursos con la nota final. Se han
eliminado recursos como las carpetas creadas por el alumno dentro del campus o los
links ya que en la mayoria de los casos eran nulos.

Dendrograrwm using Lverage Linkage (Between Groups)
Fescaled Distance Cluster Combine

C b S E o s 10 1s z0 =5

I
1

Fig. 2. Gréfico llamado dendograma que muestra graficamente las agrupaciones
formadas por las asignaturas y sus respectivas distancias normalizadas respecto 25.
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El grupo formado por los casos 2, 9, 11, 12, 14 se trata de las asignaturas de Antenas,
Transmisién por suporte Fisico, Propagacion Electromagnética, Sistemas de
Transmisién y Telemdtica. Todas ellas pertenecen a una misma rama, la que
podriamos denominar “Comunicaciones” y son las mas activas a nivel de foros. Una
segunda asociacién formada por Comunicaciones Opticas, Sistemas de
Telecomunicaciones, Instrumentacién Electrénica y Procesado del Sefial. Estas
materias tienen una correlacion elevada entre la nota y los recursos pasivos como
ficheros visitados y foros visitados (no respuestas a estos foros que seria una
componente activa). El tercer conglomerado formado por Proyectos y Gestién
Empresarial (6 y 8) aparecen aisladas del resto, como era de esperar ya que el temario
de ambas no es el propio de las ingenierias sino que es un temario mds orientado a la
empresa. Finalmente hay dos asignaturas que no se asocian con nadie que son Redes
de Banda Ancha y Matematicas. Otro dato a comentar es que en todos los casos
tenemos mads correlacion entre los ficheros visitados teniendo en cuenta repeticiones
que sin tenerlas.

4 Conclusiones

Con el uso de herramientas estadisticas aplicadas sobre pardmetros objetivos que las
plataformas de teleformacion nos ofrecen automdticamente podemos detectar perfiles
de asignaturas en funcién de la actividad dentro del campus virtual. Estos perfiles no
serian detectados en las aulas con una ensefianza presencial ya que no disponemos de
un control de las actividades del alumno fuera del horario de clase y cualquier opinién
del educador en este caso seria subjetiva ya que no estd computada. En un futuro se
pretenden definir perfiles de estudiantes segin sus actuaciones en los campus
virtuales, asi como aprovechar esta informacién como soporte a la evaluacién de
algunas de las competencias transversales que ha de desarrollar un estudiante en su
etapa universitaria en el Espacio Europeo de Educacién Superior.
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ViMoodle: Visualizando Moodle
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Resumen. ViMoodle es una herramienta de analitica visual, cuya funcionalidad
principal es el apoyo a plataformas de e-Learning, en este caso especifico
Moodle™. Esta puede ser usada para analizar, buscar y comparar los contenidos
de la plataforma tanto por el usuario (alumno), como por el tutor, profesor y/o
administrador.

El desarrollo del articulo a continuacién se divide en tres partes: introduccién y
presentaciéon de la herramienta; especificaciones técnicas; conclusiones y
futuros trabajos.

Palabras clave: e-Learning, Moodle, Visualizacién, Words Cloud, Social
Graph, andlisis, busqueda.

1 Introduccion

Hoy en dia podemos observar un considerable aumento del uso de los sistemas de
administracién de contenidos de aprendizaje (LCMS), o sistemas de administracion
de cursos en linea (CMS) “]; este tipo de ambientes de formacién, conocidos como e-
learning, se caracterizan por usar grandes cantidades de informacién, una
interactividad compleja, una enorme cobertura y una ilimitada restriccion de espacio y
tiempo, elementos que generan la problemética de cémo analizar dicha informacién.

Para los disefiadores de elementos de aprendizaje, tutores y/o usuarios, esta gran
cantidad de datos presenta el problema de cémo elegir, evaluar, analizar y sacar nueva
informacion qtil.

Actualmente se presentan 3 retos: 1) La integracion de los diversos sistemas e-
learning *'; 2) La estandarizacién de los objetos de aprendizaje *'; 3) La problematica
de evaluacién del alumno e identificacién de contenido por parte del docente frente a
un CMS PP Consecuentemente, existen propuestas en los campos de teoria
educativa, estdndares y ontologias para la creacidén, organizacion y clasificacion de los
objetos de aprendizaje, que han resultado de gran apoyo tanto para el disefio de
objetos de aprendizaje como para la estructuracién y clasificacion de contenidos
educativos en los LCMS y/o CMS "1,
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En los udltimos afios se han aplicado algunas técnicas de andlisis visual de sistemas e-
learning utilizando el conocimiento ontolégico '*'; otro aspecto también visualizado
es la busqueda, edicién y revisién del contenido educacional '*!. Sin embargo nos
queda resolver el problema de andlisis de ésta gran cantidad de informacion,
extendiendo el conjunto de datos no sélo del contenido de informacidn ontoldgica,
sino también de los estdndares, datos socioldgicos de los alumnos y tutores, evolucién
temporal del contenido del curso y de la interacciéon alumno-tutor, redes sociales
formadas por la relacion material-alumno-tutor, se proporcionaria nuevo
conocimiento ttil, por medio de una eficiente herramienta de andlisis combinado, un

buen pre procesamiento de la informacién y otras técnicas de visualizacion
[4101517161[17]

1.1 Presentacion de ViMoodle

Dado a que en algunas fuentes bibliograficas se menciona Moodle como una de las
plataformas con mayor adaptabilidad (entre otras caracteristicas que lo destacan de los
demis) "'®! se eligié como base para la elaboracién de nuestra herramienta.

ViMoodle estd dividida en tres fases, ya que la informaciéon de Moodle se
encuentra en su totalidad en linea, o en respaldos de los cursos (ya expirados y que
habria que restaurar para su andlisis y/o consulta): primero la conexion, segundo la
visualizacién (la cual puede ser general o detallada) y por tltimo la biisqueda y los
filtros.

1.1.1 Conexion

Como se muestra en la figura 1, es necesario aportar los datos de host, data base,
user, password para poder iniciar con la visualizacion. Por defecto tiene los datos de
un servidor local y una contraseiia, los cuales pueden ser modificados para conectar se
a cualquier ambiente de e-Learning Moodle.

o' B[

onverfammysa e o] vost_[ocaios]
User oodes

o [

Fig. 1. Pantalla de conexién a Moodle.
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1.1.2 Visualizacion

Las visualizaciones ahora implementadas en esta herramienta son los gréificos de
redes sociales y las nubes de palabras. En la figura dos podemos ver algunas vistas de
los foros, los cuales son una de las diferentes herramientas usadas en las plataformas
de aprendizaje para la transferencia de conocimiento.

(5] Moodte Visualzator el
View Data_Opciones.

o & B35 visualizing Moodle | Words Cloud 2.

Isoftware et uvject | Discussi... 3 e ost ser | suvect | piscus..

(] Visualizing Moodle | Words Cloud - 1
v

[Respuesta... Post | user Subject | cuso Alejandr... Post 1 | Dpiscus..

Fig. 2. Pantalla de Words cloud (nubes de palabras).

La nube de palabras superior izquierda nos muestra el resultado de un previo
andlisis, eliminando las palabras vacias (stopWords) de todos los mensajes puestos, de
todos los usuarios en el foro y de todos los cursos de la plataforma. A su derecha se ve
el asunto de los mensajes de cada discusion, en la parte inferior izquierda los nombres
de las discusiones creadas en los foros, y por ultimo -abajo y a su derecha- todos los
usuarios que han participado en las discusiones de los foros.

% @ B ) Visualizing Moodle | Words Cloud 5 e 1

studiante: Angel Manuel Martin G... |

(] Moodle Visualizator
View Data

Fig. 3. Pantalla de Social Network Graph(Grafico de redes sociales).

studiante: Visginia Diaz Blanco
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En cuanto a las graficas de redes sociales, en la figura tres podemos observar dos
de las diferentes opciones realizables con esta visualizacién; abajo y del lado
izquierdo se muestra el esquema general de la plataforma Moodle visualizando los
nombres; abajo y lado derecho se grafica un filtro realizado por la nube de palabras
del lado superior izquierdo, donde se visualizan los nombres completos.

1.1.3 Busqueda y filtro

Los campos principales para las operaciones de busqueda y filtro son los
estudiantes y los cursos, dado a su importancia en los ambientes e-Learning,
excluyendo los campos como categoria, administradores, etc.

Los filtros se pueden realizar de dos maneras: en primer lugar desde las nubes de
palabras, ya sea por una o mdas palabras seleccionadas en cualquiera de las diferentes
fuente de datos, donde -en el caso de mds de una palabra seleccionada (como se ve en
la figura tres)- se realiza sobre los datos un operador 16gico OR. Otro modo es en el
grafico, dibujando un drea sobre los nodos de la red social, siendo este el filtro a
realizar (véase la figura tres).

Por otro lado, las busquedas se realizan directamente en el campo de textode
cualquiera de las dos visualizaciones que hasta ahora estdn implementadas en esta
primera version de ViMoodle (como podemos observar en la figura dos en la nube de
palabras de la esquina superior derecha).

2 Especificaciones técnicas

En cuanto a la implementacion y/o modificacion de nuevas técnicas de
visualizacion, se utilizé Java como lenguaje de programacion, con ayuda de la libreria
de visualizacién de Prefuse !'”. Como administrador de base de datos MySQL[ZO],
como servidor de paginas Web Apache'™' y por tltimo como plataforma de desarrollo
NetBeans'''.

3 Conclusiones y futuros trabajos

Esta herramienta tiene la funcionalidad de apoyo a los sistemas e-Learning, brindando
un servicio de busqueda y seleccion para el alumno; al mismo tiempo ayuda al tutor o
maestro en el andlisis y evaluacion tanto del alumno como de la plataforma misma.
Note se que como primera version ya resulta ttil y se pretende incorporar mayor
flexibilidad e interaccidn, ademas de mas técnicas de visualizacion.
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Abstract. En el presente trabajo se hace referencia a algunos de los problemas
al realizar busquedas en Internet con los buscadores actuales en cualquier
ambito, y particularmente sobre contenidos educativos. En funcién de esto, se
revisan los conceptos y posibles aportaciones de la Web Semantica, haciendo
énfasis en los beneficios que trae el utilizar esta tecnologia al realizar bisquedas
de los materiales antes mencionados. Se indican también las dreas donde puede
ser mds provechoso utilizar la Web Semadntica como apoyo a las tareas de la
educacién en linea.

Palabras clave: Web semdntica, bisquedas en Internet, ontologias, aprendizaje
en linea.

1. Introduccion

Actualmente, los buscadores realizan las busquedas sobre Internet de manera
sintictica, es decir, buscando sobre bases de datos las palabras exactas que se le
indican, sin tomar en cuenta el contexto en el que ellas se encuentren. Esto se debe a
que los documentos que se encuentran en Internet no comparten un formato comin y
los ordenadores no pueden procesarlos de manera eficiente.

Dada la gran cantidad de informacidon que se encuentra en la red, este tipo de
biisquedas presenta algunos problemas, particularmente en el contexto educativo,
donde es de gran importancia la validez que estos puedan tener, a fin de garantizar un
aprendizaje efectivo en los estudiantes.

Como posible soluciéon a este problema, se presenta el concepto de Web
Semadntica, que fue introducido en el afio 2001 por Tim Berners-Lee, padre de la
WWW, como forma de encauzar la Web hacia donde originalmente fue pensada,
documentos con contenido semdntico donde los ordenadores funcionen como agentes,
que faciliten a los usuarios la bisqueda y obtencién de informacién por significado.

(21[3]
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La Web Semantica incluye varios conceptos, entre ellos el de ontologias', como
mecanismo para establecer clasificaciones de conceptos y, a partir de alli, incluir
metadatos? a los documentos que permitan a los ordenadores un mejor procesamiento
de la informacién.

En el 4rea educativa, la Web Semadntica afiade ventajas orientadas principalmente a
la clasificacién del conocimiento en ambientes de aprendizaje, donde es posible
incorporar relaciones de orden entre los materiales que deben ser consultados por los
estudiantes, preestableciendo asi la red de conocimiento que debe ser apropiada sin
restar independencia en el proceso.

2. Web Semantica y educacion en linea

La visién de la Web Semadntica estd basada en dos ideas principales: afadir datos
semdanticos a los recursos que se encuentran en la Web y la creacién de agentes
inteligentes capaces de entender y operar con los recursos a un nivel semantico [6].
Los problemas que se presentan al hacer bisquedas en Internet se potencian en el caso
de los ambientes de aprendizaje, dado que para garantizar la correcta apropiacion del
conocimiento, es necesario que los materiales de los que disponen los aprendices sean
validos, y esto no es siempre posible, considerando la gran cantidad de informacién
disponible.

Segun Koper [4] la importancia de 1a Web Semantica para la educacion depende de
cuanto contribuye en la realizacion de tres objetivos: incrementar la efectividad de la
educacion, hacer mds atractiva la educaciéon y disminuir la carga de trabajo o
disminuir los costos.

La Web Semadntica puede contribuir principalmente en dos dreas:

— Ayudando al equipo de trabajo a hacer algunas de sus tareas mds flexibles, hacer
los aspectos educativos en linea mds eficientes y menos aislados, esto incluye
las tareas de desarrollo de cursos en linea, ayudar al aprendiz en sus tareas,
mejorar las evaluaciones y manejo y administracion de cursos.

— Ayudando a las personas que cumplen diferentes roles (aprendices, tutores y
proveedores de contenido), a desempefiar sus tareas mds efectiva y
eficientemente en espacios de aprendizaje grandes, distribuidos, basados en
problemas, multi actores, multi recursos, crear y modificar ambientes de
aprendizaje centrados en el aprendiz, no lineales y autodirigidos.

En el caso particular de la educacién en linea, donde los estudiantes tienen libertad
de acceder al material disponible en un orden no predefinido y componer su
aprendizaje a su propio ritmo, guiado por el instructor, puede hacerse necesario
incorporar informacién a los documentos disponibles para la consulta de los
estudiantes, que permita indexar y recuperar esta informacién de manera efectiva.

! Una ontologia es un documento que define formalmente relaciones entre conceptos. En [5] se
define que una ontologia es una especificacién formal y explicita de una conceptualizacién
compartida de un dominio particular.

2 Metadatos se puede definir como informacién a cerca de la informacién, o datos sobre los
datos[8]
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El uso de metadatos es una respuesta natural para solucionar este problema, y de
hecho ya ha sido implementado en librerias en linea desde hace algin tiempo. En e-
learning, es comun que los docentes realicen asociaciones entre sus materiales, o
definan las propiedades educativas o pedagdgicas de los documentos, o el orden en el
que los estudiantes deben acceder a estos materiales. Sin embargo, toda esta
informacion no estd reflejada en los documentos cuando se colocan en Internet, por lo
que no puede ser manejada automdticamente por los ordenadores. Si se incorporan
elementos semanticos a estos documentos que reflejen las relaciones entre ellos, una
aplicacién Web podria actuar como agente, que ayude a los estudiantes a realizar un
recorrido efectivo sobre el contenido del curso en linea.

Estas relaciones pueden ser definidas incorporando ontologias para clasificar el
contenido que deben revisar los estudiantes, estableciendo relaciones entre conceptos,
como “es parte de”’, o “requiere de”. A modo de ejemplo puede definirse las
siguientes relaciones: el lenguaje Java es parte de los Lenguajes de Programacion, y
los Lenguajes de Programacion requieren conocimientos de algoritmia. Asi, un
ordenador podria inferir que para utilizar el lenguaje de programacion Java, el
estudiante debe tener conocimientos de algoritmia, y en caso de no tenerlos,
proveérselos. También se pueden definir ontologias para establecer aspectos
pedagdgicos en los materiales dispuestos. Otro tipo de ontologia puede utilizarse para
definir estructuras légicas entre los recursos digitales, al tener conceptos que son
jerdrquicos, y la navegacion entre ellos se define por relaciones de orden, como
anterior, siguiente, inicio o fin de los documentos estudiados [1].

En funcidn de lo descrito anteriormente, podemos inferir que la conjuncién de esta
tecnologia con el drea educativa trae aportes significativos en las siguientes areas [7]:

— Orientar al aprendiz: describiendo ontologias que permitan enlazar materiales de
aprendizaje de diferentes autores. Esto permite disefiar cursos personalizados,
adaptables, donde se disefla un camino semdntico que garantice que los
materiales pueden ser recuperados dentro del contexto del espacio de
aprendizaje que se esté estudiando.

— Flexibilizar el acceso: la principal ventaja del e-learning es que el conocimiento
puede ser accedido en el orden en que lo desee el estudiante, de acuerdo con sus
intereses, metas y/o necesidades. Sin embargo, se puede definir una semantica
apropiada para restringir el acceso a ciertos materiales en los casos en que
existan prerrequisitos, manteniendo siempre la posibilidad de acceder al
conocimiento de manera no-lineal.

— Integracion: La Web Semadntica puede proveer una plataforma uniforme para los
procesos de negocio en las organizaciones, y se pueden integrar actividades
educativas en ese proceso. Esta opcidon puede ser especialmente valorada en
organizaciones donde el personal deba mantenerse constantemente actualizado.

3. Conclusiones

Hasta el momento, Internet se ha convertido en la principal fuente de informacién en
muchos contextos, uno de ellos el educativo, donde es posible encontrar materiales en
linea muy recientes, y que estan disponibles primero en la red que en las librerfas.
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Para facilitar las busquedas, y orientarlas al significado de la informacién
contenida, surge el concepto de Web Semadntica, que tiene como objetivo incorporar
elementos que den significado semdntico a los documentos contenidos en Internet, y
que a la vez, estos elementos puedan ser procesados automdticamente por los
ordenadores, permitiendo a éstos participar en el proceso de biisquedas por
significado, trabajo éste que s6lo podia ser realizado por el humano que necesitaba
una informacién particular.

En este trabajo se hizo una revisién de las potencialidades del uso de la Web
Semantica al incorporarla en el contexto de la educacién en linea, donde podria
aportar ventajas significativas a la hora de clasificar el conocimiento a ser adquirido
por los estudiantes, permitiendo que el curso que se ofrece se adapte a las
caracteristicas de sus participantes, de acuerdo a su nivel de conocimientos, y lo que
necesita para culminar con éxito el curso. Asimismo, la Web Semantica lleva a una
nueva manera de concebir la red, donde los contenidos que alli se tienen puedan ser
pre-procesados por agentes, que garanticen la significatividad de la informacién
obtenida para el usuario que la solicita.
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Abstract. El nuevo marco de la Web 2.0 y los conceptos asociados al social
software (Owen, Grant, Sayers y Facer, 2006) han dotado de un valor afiadido a
las précticas formativas que hasta ahora se podian llevar a cabo en los entornos
virtuales de aprendizaje, permitiendo que los usuarios puedan desarrollar gran
diversidad de proyectos colaborativos, apoydndose en herramientas novedosas
como las wikis (Baggetun, 2006) y las folksonomias. El nuevo escenario se
fundamenta en los postulados del constructivismo social (Doffy y Cunningham,
1996), y estd promoviendo un cambio cualitativo que define el aprendizaje
como un proceso social, migrando desde el paradigma del e-learning al del c-
learning, e introduciendo formas de trabajo alternativas que subrayan la
dimension social del conocimiento. Constituyendo comunidades virtuales de
aprendizaje que favorecen los procesos de interaccién y de resolucion conjunta
de problemas, convirtiéndose en espacios sociales colaborativos, donde el uso
de los OA puede contribuir a contextualizar el aprendizaje y a dotarle de mayor
significado.

Keywords: Web 2.0, trabajo colaborativo, Objetos de Aprendizaje, wikis,
folksonomias.

1 Introduction

Dentro de las comunidades virtuales se establecen fuertes vinculos entre los miembros
que las componen, orientados al logro de objetivos comunes que las hacen muy
poderosas, afianzando sus relaciones internas y materializindose en la creaciéon de
importantes redes sociales, que adquieren un valor cada vez mayor dado que se
apoyan en las ventajas que aportan cada uno de los miembros que las componen.

Desde aqui, nos centraremos en explicar férmulas capaces de promover la
construccién compartida del conocimiento en torno a Objetos de Aprendizaje. Bien,
centradas en el proceso de disefio y desarrollo de los mismos por parte de usuarios

90 eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formacién y
Comunicacién



especialistas en una determinada materia; bien, a través de la realizacién de
actividades o tareas conjuntas propuestas a partir de un OA concreto; o bien, mediante
la categorizacién colaborativa de los propios OA aplicando folksonomias orientadas a
facilitar su uso compartido y reutilizacién.

En la figura siguiente se intenta representar de forma gréfica las nuevas oportunidades
que ofrece la Web 2.0, la cual facilita a los usuarios el acceso a contenidos educativos
de calidad y les permite la seleccion, clasificacidn, integracion e interrelacion de los
mas adecuados para construir conocimiento conjuntamente, elaborar proyectos
colaborativamente o lograr los objetivos que se propongan. Ademads, la Web 2.0 esta
dotada de herramientas que permiten modos diversos de explorar la informacién, los
contenidos, recursos, OA, etc...; asi como, de ofrecer diferentes aproximaciones a los
mismos para su reutilizaciéon. También contempla la posibilidad de presentar paquetes
de informacién multiformato, proporcionando de esta manera, diferentes modos de
presentacion de los contenidos, recursos u OA, lo cual favorece que la informacién
llegue a los usuarios a través de distintas fuentes sensoriales, reforzando el
autoaprendizaje.

Redes y comunidades -----)  }--.-. - Nuevos SERVICIOS
de USUARIOS: creadores que garantizan la
activos del conocimiento interoperabilidad.

Contenidos compartidos
(OA).
Participacion conjunta en la
construccion del conocimiento.
Interaccion y didlogo
constante. Exploracién activa.

Convergencia de HERRAMIENTAS
MEDIOS para presentar flexibles e intuitivas (wikis,
la informacién blogs, folksonomias...)

De este modo, la Web 2.0 se define como una ‘“arquitectura de participacion” que
aprovecha la inteligencia colectiva para proporcionar servicios interactivos en red
ofreciendo a los usuarios el control de sus datos. Lo cual puede constituirse en una
gran ventaja aplicindose al dmbito de la educacién y la formacién. En este sentido, y
reforzando la idea de la necesidad de fomentar el trabajo colaborativo en este
contexto, encontramos el reciente estudio de Commerford Boyes (2003) donde se
reflejan las opiniones de estudiantes al respecto, quienes han resaltado que:
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- El 84% aprenden mejor realizando trabajos en equipo.

- El 76% estdn mejor trabajando con otros.

- El 73% estan mas satisfechos con tareas en las que deben tomar decisiones y
asumir responsabilidades.

- El 65% aprender mejor a través de la resolucién de problemas de forma
conjunta.

- El 59% se encuentran mejor cuando comunican y comparten sus ideas.

Todos estos datos ponen de manifiesto el valor que adquieren, para los usuarios, las
actividades desarrolladas desde una perspectiva colaborativa, y la oportunidad que se
presenta con la Web 2.0 para aprovechar las sinergias de cada uno de los miembros
que componen una comunidad o red social para contribuir al beneficio colectivo.

En el presente articulo, se abordardn algunas estrategias para concretar proyectos
colaborativos en torno a contenidos u objetos de aprendizaje, potenciando su
reutilizacién, accesibilidad e interoperabilidad, entre diferentes usuarios dentro del
contexto que la Web 2.0 ha creado.

2 Herramientas colaborativas en el contexto de la Web 2.0

2.1 Las wikis

Las wikis fueron creadas por Cunningham en 1995, las cuales pueden definirse como
colecciones de pdginas web que adoptan la narrativa hipermedia, que pueden ser
realizadas por cualquier usuario (Baggetun, 2006), utilizando sencillas aplicaciones
informaticas que permiten alojarlas automaticamente en un servidor web, de modo
que puedan ser editadas conjuntamente entre distintos miembros de una comunidad de
usuarios a través de un simple navegador.

En este sentido, las wikis se constituyen en unas poderosas herramientas basadas en la
generacion de documentos hipertextuales que pueden actualizarse constantemente por
los miembros de una comunidad de aprendizaje, logrando que todos se conviertan en
protagonistas y coautores, publicando y revisando periédicamente el espacio web, en
el cual se desarrolla el trabajo grupal.

Las wikis favorecen la construccién compartida del conocimiento y propician el
aprendizaje colaborativo apoyado en las interacciones de los estudiantes, creando
comunidades virtuales de aprendizaje y grupos de trabajo, que les posibilitan
relacionarse, compartir y contrastar diversidad de ideas y opiniones en relacién a un
mismo tema, pedir apoyo, comparar y negociar soluciones para resolver un problema
dado, redactar informes conjuntos, etc... Todo ello, hace que sean considerados como
instrumentos motivadores y eficaces para articular las tareas grupales en aplicaciones
reales.
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La filosofia que subyace en las wikis, basada en la construccién compartida del
conocimiento, las convierte en una herramienta perfecta para disefiar OA. La
propuesta de realizacién de una actividad guiada paso a paso, aprovechando la
funcionalidad de las wikis, hace posible que los estudiantes tomando como punto de
partida los contenidos especificos de los OAs facilitados por el docente, sean capaces
de editar nuevos contenidos, ampliando la informacién dada, afiadiendo ejemplos,
ilustrdndolos con nuevas experiencias, enriqueciéndolos con enlaces a otros OAs,
etc... De este modo, los estudiantes pueden considerarse codisefiadores de los OAs, al
generar nuevas ideas y materiales colaborativamente, siempre guiados por la
estructura original de un mismo OA. E incluso, redisefidndolos completamente para
obtener un nuevo OA, reflejo de sus propios intereses y de los conocimientos
adquiridos durante el proceso.

2.2 Los weblogs

Un Weblog o bitdcora es un sitio web dindmico en el que los usuarios forman una
comunidad que comparte, organiza y retine informacion referente a un tema de interés
comun para todos sus participantes. En este sentido, Winner (2003) define un Weblog
como “una jerarquia de textos, imdgenes, objetos multimedia y datos ordenados
cronolégicamente que pueden ser vistos a través de un navegador”. Igualmente,
Orihuela y Santos (2005) establecen que “es un formato de publicacién en linea en el
que se recogen enlaces, noticias y opiniones con un estilo informal, a modo de
diario”.

Son varias las aplicaciones que pueden tener estas herramientas digitales debido a su
gran versatilidad y sencillez para publicar contenidos, asi como también por su
facilidad para propiciar la interaccién entre todos los agentes implicados en el proceso
de aprendizaje.

2.3 Folksonomias

Las folksonomias son sistemas colaborativos para clasificar todo tipo de informacion,
que se basan en la creacién de un sistema de categorizacién no jerarquico compartido
por una comunidad o red social, las cuales surgen espontdneamente. Se inician a partir
de la creacién de una etiqueta por parte de una persona, que se convierte en una
categoria de uso comun y colectivo para otras muchas. Asi, se van poniendo etiquetas
simples en un espacio de nombres sin jerarquias ni relaciones de parentesco.

Al construir una folksonomia, varios usuarios colaboran en la descripcién de un
espacio informativo para establecer una lista de palabras clave, o de términos no
controlados. La diferencia entre una taxonomia y una folksonomia radica en que ésta
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dltima se realiza a partir del consenso y del intercambio de opiniones entre los
diferentes miembros de una comunidad virtual.

Una interesante aportacion que aqui se presenta va orientada a clasificar los diferentes
OAs contenidos en un repositorio, a partir de las etiquetas de los usuarios. Es decir, se
trataria de crear una folksonomia tomando como criterio las propias experiencias de
aprendizaje de éstos, por ejemplo, en relacion al uso de dichos OAs, etc...
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Resumen. Los papeles de profesor y alumno estdn cambiando de forma que
éste gana protagonismo en su propio proceso de aprendizaje y aquél se enfrenta
al reto de la personalizaciéon de la docencia. Paralelamente, los medios
telemadticos facilitan la distribucién de recursos de todo tipo.

En este trabajo se hace un breve esbozo de lo que aporta el estindar SCORM a
los objetos de aprendizaje electrénicos y se analizan comparativamente dos
herramientas de software libre para la elaboracién de objetos de aprendizaje
compatibles con dicho estdndar: RELOAD y eXe.

Palabras clave: objeto de aprendizaje, SCORM, metadatos, software libre.

1 Introduccion

La revolucion tecnoldgica que perfunde todos los aspectos de la sociedad, estimulante
para algunos, resulta dificil de asimilar para otros. HTML, JavaScript, applet, XML,
CSS, ... son algunos de los intimidatorios términos y siglas asociados a la jerga pro-
pia del fendmeno internet que, ademas, estd en permanente cambio.

Por otra parte, estamos asistiendo, no sin ciertos recelos, a un paulatino cambio en
cuanto a los papeles que profesor y alumno han de asumir en el proceso formativo. En
el nuevo marco, el alumno no debe ser un actor pasivo en el proceso de aprendizaje,
sino el protagonista. El aprendizaje se concibe como la integracion personal que cada
alumno hace de los estimulos que recibe. Asi, el docente ya no es el niicleo del pro-
ceso educativo, poseedor y retransmisor de unos ciertos saberes que han de ser apre-
hendidos por los discentes. Ahora su papel se concibe mas bien como de orientador,
organizador, ..., posiblemente ofreciendo, para conseguir los mismos objetivos
curriculares, distintos recursos a diferentes alumnos. El esfuerzo que requeriria de un
profesor aislado una individualizacién de este estilo podria resultar abrumador.

1.1 Objetos de aprendizaje y metadatos

Podriamos decir de manera informal que un objeto de aprendizaje (OA) es un recurso
autocontenido y orientado a un objetivo formativo dnico y bien definido [1], [2], [3].
Son estas caracteristicas de completitud y granularidad las que hacen de los OOAA
las piezas bdsicas que nos permitirdn ofrecer alternativas de aprendizaje a los distintos
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alumnos. Serd ahora labor del profesor la seleccién de los OOAA adecuados y su
contextualizacién dentro del marco de los objetivos globales de la disciplina.

Esta reutilizacidn presenta, en la practica, ciertas dificultades [4], [5]. Una de ellas
es que, para poder reutilizar un OA, es evidente que antes ha de ser localizado, lo que
en la marafia de internet no siempre es sencillo. En primer lugar seria deseable que se
fuesen construyendo repositorios de objetos de aprendizaje a los que acudir (tanto
para utilizar los de otros, como para aportar los nuestros). En este sentido ya hay
numerosas iniciativas, con distintos enfoques y objetivos [6], [7], [8]. Pero, del mismo
modo que una biblioteca no es simplemente un almacén de libros, estos repositorios
han de contar con criterios de clasificacién conocidos que posibiliten la localizacién
del OA deseado. Desde distintas organizaciones se ha promovido la definicién de
ciertos campos de informacion incorporados al OA y que sirven para su clasificacién
atendiendo a diferentes criterios: los metadatos [3], [9].

1.2 SCORM (Shareable Content Object Reference Model)

En los dltimos afios se han popularizado las plataformas educativas via web
(Learning Management System, LMS). Lamentablemente, en ocasiones el esfuerzo
realizado en la elaboracién de material para una de ellas resulta intitil para las otras.
Esto ha propiciado la creaciéon de estandares que palian, al menos en parte, los citados
problemas.

En particular, SCORM [10] es un estdndar (mds bien un conjunto de ellos)
adoptado por un buen nimero de estos entornos de aprendizaje. En él se definen:

e Un conjunto de metadatos.
¢ Los métodos para empaquetar el contenido en un documento (formato ZIP).
e Los protocolos de comunicacién entre el OA y el LMS.

Asi, un OA construido segin el estindar SCORM serd un tnico documento
electrénico que funcionard sobre LMS distintos sin necesidad de modificacién, tendra
la posibilidad de intercambiar informacidn con ellos y serd facilmente localizable.

En las pdginas siguientes se hablard de dos herramientas libres que facilitan el
proceso de generacién y empaquetado de OOAA segtn el estindar SCORM: eXe
(http://exelearning.org/) y RELOAD (http://www.reload.ac.uk/).

2  eXe

Se trata de una herramienta de cdédigo abierto (GNU General Public License),
disponible para Windows, Linux y Mac OS X, y traducido a multiples idiomas.

Con eXe se puede implementar un OA-SCORM de principio a fin sin necesidad de
conocimientos técnicos especiales. Para ello, eXe proporciona los medios para
construir un conjunto de paginas web ordenadas y que, en conjunto, formen el OA de-
seado. En cada una podremos emplear un conjunto de plantillas predefinidas
(iDevices): basta con afiadir la actividad deseada y cubrir la informacién especifica de
nuestro caso. Ademds, eXe proporciona distintos estilos de pagina que modifican de
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forma homogénea el aspecto de todo el OA. También es posible, desde el propio eXe,
agregar muchos de los metadatos mas relevantes de forma sencilla.

Finalizada la implementacion y asignados los metadatos, basta con exportar desde
el propio programa con el formato SCORM 1.2 y eXe generara todo lo necesario para
tener un OA-SCORM perfectamente operativo. Todos los detalles técnicos son
automaticos y nosotros sélo tenemos que centrarnos en el contenido del OA.

A nuestro parecer, estd claro que eXe es la herramienta de eleccion para usuarios
con escasos conocimientos de programacién web (HTML, CSS, JavaScript, ...) y de
las interioridades de SCORM. Sin embargo, aunque podria parecer que eXe da
respuesta a todas las necesidades a la hora de elaborar un OA-SCORM, hay
situaciones en las que puede resultar poco adecuado o insuficiente; por citar algunas:

e Cuando buscamos adaptar un OA o paginas web preexistentes.

e (Cuando los iDevices de eXe no se ajustan a lo que necesitamos.

e (Cuando queremos estilos de pagina concretos (con la imagen institucional,
por ejemplo).

3 RELOAD

Si no empleamos eXe para elaborar nuestro OA, el proceso necesario para la creacién

de un paquete SCORM consta basicamente de tres pasos:

1. Elaboracién de péaginas web independientes y autocontenidas. La jerarquia entre
las paginas y su secuencia se definird en el momento de empaquetarlas.

2. Incorporacién de las rutinas JavaScript que permitirdn la comunicacién entre la
plataforma de aprendizaje y el paquete SCORM 3.

3. Insercién de metadatos y empaquetado. Esta etapa, que podria hacerse de forma
manual, se simplifica notablemente empleando RELOAD.

El proyecto RELOAD ha dado lugar a varias herramientas orientadas a la creacién
de OOAA reutilizables. Todas ellas multiplataforma y traducidas a varios idiomas.

El RELOAD Content Package and Metadata Editor es el programa que, partiendo
de los elementos de nuestro OA, nos permite definir su estructura, asignar los meta-
datos y, por ultimo, empaquetarlo todo en un objeto SCORM. Todo ello se realiza de
forma relativamente simple y grafica y no tenemos que preocuparnos del detalle de la
implementacién de bajo nivel. Sin embargo, es inevitable para poder usarlo, el cono-
cimiento de conceptos de SCORM (manifiesto, SCO, asset, ...).

Fruto también del proyecto RELOAD, y aunque en sentido estricto no es una
herramienta para la produccién de objetos SCORM, debemos citar aqui, por su indu-
dable utilidad, el RELOAD Scorm Player. Con él es posible probar los paquetes
SCORM en nuestro propio ordenador, incluida la interaccidon con un hipotético LMS,
pero sin necesidad de colocarlos en ninguno especifico.

3 Descomprimiendo uno de los paquetes SCORM creados por eXe tendremos una copia de los
ficheros APIWrapper.js y SCOFunctions.js, cedidos para su uso libre por la Concurrent
Technologies Corporation (CTC), y que proporcionan una funcionalidad bésica.

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formaciéony 97
Comunicacién



4 Conclusiones

Dos elementos impelen hoy al profesorado a replantearse su estilo docente:

1. La necesidad de buscar nuevas estrategias formativas, impulsada por un cambio
profundo en la relacién profesor—alumno.

2. Un avance tecnolégico imparable y acelerado, que ofrece nuevas oportunidades de
comunicacién y que provoca una fuerte presioén social demandando su uso.

El primero de los puntos s6lo puede ser abordado desde una renovacién y forma-
cién pedagégicas continuas. El segundo, en un contexto en el que la mayor parte del
profesorado se ha formado antes del florecimiento de internet, antes incluso de la
aparicion del ordenador personal, exige de la puesta a disposicidn de los docentes de
herramientas que les permitan abstraerse de los detalles técnicos y concentrarse en los
contenidos y los aspectos pedagégicos. RELOAD y eXe responden a esta necesidad.

Para utilizar RELOAD de forma efectiva es necesario tener conocimientos de pro-
gramacioén web y del estindar SCORM, lo que sélo lo hace adecuado para usuarios
con un cierto nivel técnico. Su gran ventaja es la flexibilidad que proporciona.

Para la gran mayorfa, la elecciéon mas adecuada seria eXe, que oculta por completo
los detalles mds técnicos.

Posiblemente la situacién ideal en el desarrollo de un OA seria aquélla en la que
colaborasen especialistas en la materia tratada, pedagogos, tecnélogos e incluso, para
que su catalogacién y futura reutilizacion fueran efectivas, expertos en bibliotecono-
mia y documentacion.
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Abstract. La web semadntica puede ser considerada como la evolucién de la
web actual, pretendiendo, fundamentalmente, dotar de significado a los
distintos tipos de informacién que hay en la web. Una parte importante de esta
informacioén la constituyen los “objetos digitales de aprendizaje”, recursos que
se pueden reutilizar en diferentes contextos con el objetivo de conseguir un
objeto de aprendizaje particular [7]. En este articulo se describen las diversas
posibilidades que ofrece la web semdntica en el campo del e-learning.

Palabras clave: Objetos de aprendizaje, web semdntica, ontologias, e-learning

1. Introduccion

La Web es una gran coleccién de objetos digitales (recursos digitales que pueden ser
reutilizados como soporte para el aprendizaje [1]), donde se almacenan una cantidad
ingente de recursos, aplicaciones,... sobre cualquier tema. Estas colecciones no tienen
un orden determinado o categorias establecidas, lo que dificulta al usuario su tarea de
biisqueda. Para que toda la informacién esté verdaderamente disponible es necesario
que los recursos tengan como principal requisito la ubicuidad o universalidad. Hacia
esto apunta lo que se conoce como Web Semantica (SW) [6], con la que se pretende
formar una infraestructura comin y de cooperacién que permita compartir y reutilizar
materiales educativos.

2. Objeto Digitales de Aprendizaje

Desde hace unos afios, en el dmbito educativo se habla del concepto de “objeto de
aprendizaje”, aplicado a materiales digitales creados como pequefias piezas de
contenido o de informacidn, con la finalidad de maximizar el nimero de situaciones
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educativas en las que éstos puedan ser utilizados, facilitando asi su reutilizacién y
distribucién. Estas piezas tienen sentido en s{ mismas, son autocontenidas, y pueden
incluir en su estructura otros objetos [2].

Para permitir la reutilizacién y el uso eficiente de los recursos, se hace necesaria la
transformacion de materiales digitales en OA. En dicho propdsito, se deben establecer
las especificaciones y/o estdndares adecuados. Un componente importante para la
reutilizacién de un objeto, es que éste posea consistencia semdntica en su descripcién
a través de metadatos (etiquetas de informacién) [4]. Si los metadatos utilizados se
apegan a los estindares propuestos por los grupos desarrolladores importantes y se
basan en tecnologias abiertas, también la reutilizacion de éstos tomaria un papel de
gran valor para compartir informacién entre repositorios.

Segtn la teoria constructivista, para que los OA se constituyan en facilitadotes del
aprendizaje, deben concebirse como unidades minimas de contenido didictico con
sentido por si mismas que sirvan de anclaje para aprendizajes posteriores, capaces de
integrarse en un entorno e-learning. Para ello, estos recursos deben ser, segtin Rehak
& Mason [5]: reutilizables, accesibles; interoperables, portables y durables. Todas
estas cualidades facilitan el desarrollo y expansion del e-learning puesto que
aumentan la versatilidad y funcionalidad de los recursos distribuidos en distintos
sistemas.

3. Repositorios de Objetos de Aprendizaje

Los OA y los repositorios son elementos complementarios entre si. Estos tltimos
surgen por la necesidad de agrupar y compartir objetos, procedentes de distintas
fuentes. Para que un repositorio cumpla su objetivo debe contar con objetos
debidamente etiquetados para poder asi identificarlos, tal como se hace en una
biblioteca comtin. La importancia de que los OA y los repositorios se atengan a
determinados criterios de estandarizacion facilita el intercambio de objetos entre
repositorios.

La etiqueta del objeto se crea mediante un archivo asociado que se llama metadato. La
utilizacién de metadatos facilita que los OA puedan ser buscados en Internet sin
problemas. Una vez creado el objeto y el archivo metadato se crea otro archivo
llamado manifiesto que integra a ambos en un formato comprimido. Este tltimo
archivo se sube al repositorio para utilizarlo.

Los objetos de aprendizaje son agrupados y almacenados en repositorios. De éstos, se
identifican dos tipos [3]: los que contienen objetos de aprendizaje y sus metadatos, en
éstos los objetos y sus descriptores se encuentran dentro de un mismo sistema e
incluso dentro de un mismo servidor; en el segundo, los que contienen sélo los
metadatos, en este caso el repositorio contiene sélo los descriptores y se accede al
objeto a través de una referencia a su ubicacidn fisica que se encuentra en otro sistema
o repositorio de objetos.
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4. Web Semantica y ontologias en el e-learning.

Las exigencias cada vez mayores del e-learning para ofrecer contenidos educativos de
alta calidad tienen su respuesta en la Web Semadntica. En la Web Semadntica la
informacion tiene un significado bien definido, permitiendo a ordenadores y a
personas trabajar de forma cooperativa (Berners-Lee, Hendler & Lassila, 2001) [1].
De esta manera, las aplicaciones y sistemas podrian definir y enlazar la informacién
disponible en la Web, utilizdndola de manera efectiva en el descubrimiento,
integracion y reutilizacién, devolviendo al usuario contenidos relevantes.

La Web Semantica mantiene los principios que han hecho un éxito de la Web actual,
como son los principios de descentralizacién, compatibilidad, o la apertura al
crecimiento y uso no previstos de antemano pero; ademds rescata la nocién de
ontologia del campo de la Inteligencia Artificial como vehiculo para cumplir este
objetivo (Gruber, 1993).

La web semantica facilita el descubrimiento y almacenamiento de OA en bases de
datos locales y globales; favorece el uso de ontologias que confieren a los OA de
significado pedagdgico y; potencia la personalizaciéon y adaptabilidad de los
contenidos educativos.

Las ontologias funcionan como triadas (objeto-atributo-valor) especificadas
formalmente, que favorecen la personalizacién de la ensefianza basada en las
preferencias, el estilo de aprendizaje del estudiante y el disefio particular del objeto de
aprendizaje. Otra clase de ontologias que se necesitan son las relacionadas con la
estructura fisica del OA, para que éste pueda ser utilizado e interpretado en diferentes
sistemas de ensefianza.

Para que los resultados de busqueda sean mds precisos y mejoren la creacion de
contenidos desarrollados en e-learning; los OA deben proporcionar informacién
pedagégica relacionada con el tipo de actividades cognitivas en las que los estudiantes
estdn involucrados y, detallar las estrategias de enseflanza-aprendizaje de tal forma
que los conceptos del dominio al que pertenecen puedan ser transferidos eficazmente
al estudiante.

La SW (de sus siglas en ingles semantic web) ofrece una plataforma mds apropiada
para la integracién de informacidn, ofreciendo al usuario contenidos exactos dentro de
un entorno educativo interactivo. Debido a que los datos tienen significado bien
definido, el software, en lugar de seres humanos, puede utilizar gran variedad de
fuentes y generar informacién, para mejorar la adquisicién, el almacenamiento y
recuperaciéon de conocimientos de la organizacion de manera muy significativa,
optimizando asf las posibilidades del e-learning.
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5. Conclusiones

El concepto de Web Semantica surge para facilitar las bisquedas, y orientarlas al
significado de la informacién contenida en Internet. Tiene como objetivo incorporar
elementos que den significado semadntico a los OA albergados en Internet, dando
importancia tanto al contexto como al contenido. La SW busca modificar la forma en
que es presentada la informacién en la Web de tal manera que los computadores
puedan hacer un mejor procesamiento de la misma y, mostrar al usuario de acuerdo a
sus requerimientos particulares, atendiendo a su perfil y preferencias.

Este tipo de semdntica estd cobrando importancia en el contexto del e-learning, en el
que la estructura conceptual del contenido es una parte esencial del material de
aprendizaje. Perder la informacién conceptual del contenido implica el no poder
integrar contextualmente los conceptos que se intentan aprender, lo cual es muy
importante para lograr entender cualquier tema de un drea en particular.

El uso de la Web Semadntica incorporada en el contexto educativo en linea, podria
aportar ventajas significativas a la hora de clasificar el conocimiento a ser adquirido
por los estudiantes, permitiendo la adaptacién de éstos a las caracteristicas de sus
participantes, de acuerdo a su nivel de conocimientos, y lo que fuera necesario para
culminar con éxito el curso, mediante busquedas inteligentes y criterios de
adaptabilidad.

Para terminar, cabe destacar que aunque la Web Semadntica no es todavia una realidad
absoluta, si se prevén muchas ventajas en los entornos de aprendizaje virtuales.
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Abstract. Our aim is to provide a system with adaptive and knowledge
management abilities for students and teachers using the IMS specifications to
represent information through metadata, granting semantics and meaning to all
contents in the system. The tools of our system along with metadata are used to
satisfy requirements like reusability, interoperability and multipurpose. The
system provides tools to define learning methods with adaptive characteristics,
and tools to create courses allowing users with different roles, promoting
several types of collaborative and group learning. It includes tools to retrieve,
import and evaluate learning objects based on metadata, allowing students to
use quality educational contents fitting their characteristics, and teachers may
use quality educational contents to structure their courses. In this paper we will
present the metadata management and quality evaluation components of the
system since they play an important role in order to get the best results in the
teaching/learning process.

Keywords: e-Learning, IMS Specifications, Learning Object, Knowledge
Management, Metadata.

1 Introduction

In learning environments, information has to be perceived and processed into
knowledge but one problem that emerged was its representation. Thus,
standardization was indispensable to provide knowledge semantic representation
through ontologies where concepts are clearly and unambiguously identified,
providing a set of semantic relations allowing meaning representation by linking
concepts together, the characterization of learning environments and structuring of
pedagogical contents [3][1].

Here we present Adaptive Hypermedia Knowledge Management E-learning
(AKHME) System which goals and main contributions are: LO management and
quality evaluation, where we tried to introduce some intelligence through the usage of
intelligent agents; Usage of the IMS specifications to standardize all the resources of
the platform; And the interaction between all subsystems through feedback allowing
the platform to adapt to students and teachers characteristics and to new contexts.

We will give an overview and context the system and we will focus on tools that
provide management and quality evaluation of LOs through metadata. Finally we’ll
present how it can be integrated with other systems, take conclusions.
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2 AHKME description

AHKME is an e-learning system that is divided in four different subsystems:
Learning Object Manager and Learning Design subsystem, Knowledge Management
subsystem, Adaptive subsystem and Visualization and Presentation subsystem, where
first we have the LOs creation and management processes, which are followed by the
course creation process through the learning design (LD). In parallel with these two
processes the resources are being availed of their quality and then they pass through
an adaptive process to be presented to the students, as we can see in Figure 1. We will
focus on the subsystems that provide the management and evaluation of LOs through
metadata.
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Fig. 1. AHKME's structure

2.1 LOM and Learning Design Subsystem

The LO Management and Learning Design subsystem is mostly used by teachers,
providing several features to develop, search, retrieve, import and analyze resources
and also create courses. We will now describe the tools and features of this
subsystem.

2.1.1 LO Manager

The Learning Objects Manager tool, allows teachers to define/create/edit metadata to
describe LOs following the IMS Learning Resource Metadata (IMSLRM)
specification [5]. This tool gives the possibility to create general metadata that can be
associated to any LO and has an information packaging feature that allows the
creation of packages with XML manifests, LOs and metadata and stores them in a
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MySQL database, enabling their management, so they can easily be transported and
reused in other systems, going towards reusability and interoperability through IMS
CP [2].

Our system also advises the most commonly used values for the LOs’ elements in
order to facilitate the insertion of metadata reducing LOs’ development time.

2.1.2 LD Editor

The subsystem’s feature referring to LD allows teachers to define LD components,
create and structure courses using the leval A of the IMS LD specifications, defining
activities, sequences and users’ roles (student/staff) and the courses’ metadata [2].

The process of course creation generates a XML manifest that gathers all the XML
files, LOs, metadata and resource files associated with the course. The usage of the
IMS LD allows the users to structure courses with metadata in XML files that can be
reused in the construction of other courses making easier the portability of learning
information to interact with Learning Management Systems (LMS).

This tool also provides the creation of packages with the courses integrating them
in a data repository, to reach a more efficient management.

2.2 Knowledge Management Subsystem

Knowledge management and e-learning are two concepts that are strictly related, as e-
learning needs an adequate educational resources management to promote quality
learning. Thus, we’ve been developing a subsystem to evaluate LOs quality through
metadata.

2.2.1 LO Evaluation

In order to make the LO evaluation we have considered weighted criteria [4] that has
the following rating scale:0=not present;1=Very low;
2=Low;3=Medium;4=High;5=Very High. Then we have made a match between the

IMSLRM educational category elements and the categories like described on Table 3.

Table 3. Evaluation criteria categories and matching with the IMSLRM educational category

Eval. criteria | Wei [ IMSLRM Ed. elements Description
categories ght

Psychopedagogical 30% intended end wuser role; | Evaluates if the LO has the capacity to

typical age range; difficulty motivate the student for learning;
learning-resource type; | Evaluates if the LO helps to archive
Didactic-curricular 30% | context; typical learning | the unit of learning objectives, etc;

time; description

Semantic density; language Eevaluates the legibility of the LO,

Technical-aesthetic 20% the colors used, etc;

Interactivity type; | Evaluates LOs accessibility among
Functional 20% | interactivity level other aspects to guarantee that it
doesn’t obstruct the learning process;
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We’re developing two different tools to evaluate LOs’ quality. One tool allows
teachers and experts to analyze, change and evaluate LOs through a Web application
and after the individual evaluation, all persons involved gather in a sort of online
forum to reach to the LO final evaluation [4].The other tool is an intelligent agent that
automatically evaluates LOs. It starts to import the LO to evaluate and others already
evaluated, then applies data mining techniques (decision trees) to its educational
characteristics defined in the IMSLRM specification to calculus its final evaluation.

3 Conclusions

In this article we’ve presented how the platform AHKME uses metadata annotation
for learning resource management and evaluation.

The IMS specifications are excellent to represent knowledge permitting LOs
cataloguing, localization, indexation, reusability, interoperability, and the creation of
information packages. They also permit the design of learning units that
simultaneously allow users with different roles promoting several types of both
collaborative and group learning. They also allow a continuous evaluation of
contents through metadata, granting quality to all the resources in the platform for
teachers and students.

AHKME’s main contributions are: the LO management and quality evaluation;
the usage of the IMS specifications to standardize all the resources in order to try to
reach interoperability and compatibility of its learning components, and the
interaction of all subsystems allowing the platform to adapt to the students and
teachers characteristics and to new contexts. Being a multipurpose platform it can be
applied to several kinds of matters, students, and learning strategies, in both training
and educational environments being able to be fully integrated with other systems.
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Abstract: E-learning arises in all educative contexts and levels with the use of
information and communication technologies and massive access to internet
connected computers. On the other hand, the fast development of social
networking tools and web 2.0 technologies are producing an evolution of e-
learning towards what is called a learning 2.0 paradigm. In this short paper we
shall present the main technologies and pedagogical issues related to that new
way of learning and how we can use them to improve the acquisition of
competences and new knowledge.

Keywords: e-learning, web 2.0, learning 2.0, educational technologies, learning
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1 Introduction

Fast developments in information and communications technologies and changes in
the behaviour of learners demand educational institutions to continuously evaluate
their pedagogical approaches to the learning and teaching process, both in face-to-
face and virtual classrooms.

The University acknowledges the impossibility of teaching each and every one of the
competences students will need to know in that new knowledge society: on the one
hand, there are too many competences to fit in any curricular design; on the other one,
competences, even core ones, are in a constant change process

This leads to the need of “know-where” to complement know-what (as traditionally
taught) and know-how (competence-based teaching, as defined in the European
Higher Education Area (European Commission, 2006), for example, with the ability
to locate information and knowledge, when necessary is of the foremost importance.

In addition, we have to take into account that the so called “digital natives” are now
reaching higher education. They have ICT competences and expectancies the
university system had not seen before. In order to provide users and students with
efficient ways to learn the new needed educators have to adapt some new
technologies and new forms of teaching within the network in the so called Learning
2.0 paradigm.
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2 Web 2.0 technologies

We speak of “web 2.0 technologies” to refer to a set of relatively new ways of doing
things on the web. Although there is not a consensus, maybe the best document on the
subject is What is Web 2.0 (O’Reilly, 2005). Essentially, we may speak about 'web
2.0" when:
= the web is considered as a platform where software applications, rather than
documents, live;
= these software applications are designed to take profit from “collective
intelligence” and effectively move from a developer-centric point of view to
a user-centered one;
= according to that user-centered model, the user's data is the most important
element in every transaction, and developers allow users total or almost total
control of their assets;
= as more applications live on a web server, and not on a desktop, the meaning
of software releases and versions is lost, because there is no need to deploy a
new release of any application to have it working for every single user.

Web 2.0 came to be, among other reasons, because of the generalization in the use of
some technologies and concepts, such as AJAX (Asynchronous JavaScript and
XML), RIAs (Rich Internet Applications), RSS ((Really Simple Syndication)) or
“folksonomies” (a new form of metadata gathering). All of these ideas had been
around since the late 1990's but only attained generalized use around 2004.

Another factor we have to take into account is the extreme lowering of the cost of
access to a strong presence on the web using sophisticated resources. The advent of
lightweight content management software, from personal blogging tools to corporate
portal management systems allows any average web user or organization to publish
quality information comfortably and efficiently, and thus educators can now publish
content on the web and use a wide range of new tools to communicate and work in
order to improve teaching and learning process.

3 Learning paradigms

Briefly reviewing the theories of the pedagogical models behind traditional learning
systems in chronological order, starting with behaviorism, going through cognitivism
and constructivism and leading to social constructivism (Downes, 2005), an
evolutionary path can be established that would lead us to the next stage: e-learning
2.0,. These theories, however, were developed before learning was impacted by ICT
technologies. For the present situation Siemens et al. (2005) propose a new theory,
“Connectivism”, intended to explain both individual and social learning processes,
going beyond the social constructivism approach that states that individuals make
sense by constructing their own models of their experiences (Jonassen et al, 2003).
Connectivism theory’s starting point is that knowledge exists by itself and
“individuals are supposed to realize that knowledge by connecting the nodes where
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it's located; being that nodes other individuals, organizations, different clusters
weakly tied. Some of connectivism key principles are:

= Learning is a constant building of a network

= Capacity to learn more is more important than current knowledge

= Connections, not content, are the starting point of the learning process

= Knowledge can rest within the network, not only within individuals

The connection between these two facets or contexts of the same emergence process
(connectivism and web 2.0) is the learning 2.0 paradigm (Downes, 2005). Some of its
key principles are:

= Learner-centered design: the learner constructs her own knowledge

=  From communities of practice to social networking: the learner shares her

knowledge
=  Teachers and learners as peers within a social network
=  From traditional learning applications to open learning environments.

4 Learning 2.0 Experiences

UOC (open University of Catalonia) is a completely online university. The UOC
educational model places the student as an active agent at the centre of her learning
process. During this process, the student is assisted by a team of teachers and is also
helped by her partners in the virtual classroom, which is located inside the virtual
campus (a highly developed intranet which satisfies all academic necessities,
including registering and technical assistance). UOC’s virtual campus is, by
definition, an extraordinary scenario for social networks and learning 2.0 experiences.

Next we will explain some learning 2.0 experiences carried out at the Multimedia
Graduate degree and the Computer Science degree.

The first experience used blogs (Downes, 2005) as a tool to help a student with her
final project, where she had to create a multimedia application. This forces students to
face a number of difficulties and the help of the instructor and classmates is very
valuable in the solution of any emerging issues. A student with an especially hard
final project was advised to maintain a public blog where she could explain her
project and the work she had already done. The student was very active at the
beginning of the process and she received more feedback from people outside the
university that from her colleagues. However, after some time she only wrote when
she had important problems. Even so, the blog helped her find some solutions to the
encountered problems.

Another experience, in the Computer Science degree at the university was to do an
activity in interdisciplinary teams. The main goal was to do a virtual project about an
interesting area related to their degree. Students had to write all their communication
process in a blog. This process consists on explaining all the actions related with an
activity for being informed and for taking decisions about how to follow it. With this
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idea each team really keeps a ‘diary’ of their opinions and their evolution along the
activity. The experience was considered very interesting but students commented that
it also added to their work load.

The second experience involves the use of wikis. In most subjects of the Multimedia
Graduate degree, the teacher provides students with links to external content of
interest. Although many of those links point towards current articles with perishable
content, some of them that can —and should— be kept from semester to semester
since the provided information does not expire and their conversation leads to the
creation of a knowledge base of the greatest utility.

In some of the subjects wikis were created to collect all that information.
Furthermore, those wikis have proved themselves to be very useful tools for teachers
to create repositories, not only for commented links, but also to collect projects
carried out by students in previous semesters and useful information.

In this same sense an experience at the Computer Science degree was to perform
several activities in virtual teams. All the information generated by teams had to be
included in a wiki. The information and documents about each activity had to be
collected there and all the members uploaded their information. Students without any
knowledge about wiki use noticed that it was really easy and a good tool for learning.
We have found, though, that students’ use of wikis varies widely from subject to
subject, and intend to study the causes of that variation.
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Abstract. Los esfuerzos que se estdn desarrollando actualmente en el desarrollo
de especificaciones y estdndares e-learning para el intercambio de recursos
educativos hace especialmente interesante el desarrollo de objetos de
aprendizaje como recursos reutilizables. Sin embargo, uno de los grandes
problemas que éstos ultimos deben enfrentar es el no acuerdo sobre una
definicién de este concepto que permita definir su tamafio. A través de este
propuesta, se sugiere un modelo para normalizar objetos de aprendizaje (OAs)
de diverso tamafio o nivel de granularidad, definiendo los componentes
instruccionales necesarios que promuevan un disefio efectivo para logro de
aprendizajes.

Keywords: Objetos de Aprendizaje, Especificaciones y Estdndares e-learning

1 Introduction

El aprendizaje a través de sistemas e-learning esta adquiriendo cada vez mas adeptos
debido a la multiplicidad de facilidades y ventajas para los usuarios. Los OAs como
recursos digitales estan dirigidos para ser reutilizados a través de sistemas e-learning,
ya sea como apoyo a clases presenciales o totalmente en linea. El concepto de objeto
de aprendizaje (OA) ha surgido como consecuencia del desarrollo Web ante la
necesidad de reutilizar recursos para reducir los costes de su produccion. Sin embargo,
este concepto es hoy en dia ampliamente discutido debido a discordancias entre su
significado y cdmo utilizar estos recursos para que respondan a las necesidades por las
cuales fueron creados. Para intentar responder a estas preguntas se discutirdn diversos
aspectos de los OAs, desde la necesidad que les dio origen, las diversas definiciones
existentes, sus caracteristicas, los problemas que se deben afrontar para su adecuada
gestién y una propuesta para definir el tamafio de cada uno de ellos.
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2 Origen, concepto y caracteristicas de los OAs

El valor de la informacién como recurso de aprendizaje ha creado la necesidad de
disponer de ella, compartirla y reutilizarla sin grandes costos. La idea de volver a
utilizar recursos para disminuir los costes viene desde el dmbito del software. La
reutilizacién del software es considerada por muchos autores como uno de los
enfoques mas adecuados para incrementar la productividad, ahorrar tiempo y reducir
los costes de su desarrollo [1].

Compartir objetos de aprendizaje de alta calidad a través de Internet, desarrollado
por pocos y usado por muchos permite un desarrollo costo-efectivo y el despliegue de
estos caros recursos [7].

Actualmente existen varias definiciones de este concepto [2], [6], [8], [5] y la
mayoria de ellas le denominan Objeto de aprendizaje (OA) o su equivalente en inglés
Learning Object (LO). La definicién mas conocida es la de LTSC [2] “entidad digital
o no digital que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada mientras el aprendizaje
sea soportado por tecnologias”.

Sin embargo, existen diversas discrepancias sobre esta definicién debido a que
segun ella un objeto puede ser “cualquier cosa” lo que dificulta que se cumplan las
caracteristicas de los OAs de reusabilidad e interoperabilidad.

Si se analiza la definicién de LTSC un OA podria ser algo tan pequefio como un
grafico o un dibujo, o también algo mds grande como un software o incluso una
persona. De esta manera, tanto objetos digitales como no digitales y de diverso
tamafio, se encuentran definidos dentro de un mismo nivel, lo que dificulta la
comprension de este concepto. Si el objeto puede tener un tamafio (o nivel de
granularidad) muy grande su reutilizacién disminuye, entonces no tendria ningtin
sentido los esfuerzos por estandarizar la informacién para el intercambio de
contenidos. Por otra parte, ante esta amplitud de elementos resulta dificil definir
criterios concretos para evaluar cada uno de estos tipos de objetos.

Existen definiciones que apuntan a que la principal caracteristica de un OA es que
sea reutilizable y con un tamafio (o nivel de granularidad) adecuado para el
intercambio de contenidos [2], [6], [8]. En esta misma linea, [3] sefialan que ‘“‘se
entiende por unidades de aprendizaje (knowledge objects o mejor; learning objects) a
los contenidos de formacién de extensién minima, que pueden ser “reutilizados” con
independencia del medio (Internet, Intranets, CD-ROM, clases presenciales, etc.) y
personalizados segtn las necesidades instructivas”.

La idea es que un OA sea una unidad minima de contenido con la intencién de
ensefiar algo y que pueda ser reutilizado para otras situaciones educativas sin
problemas de compatibilidad entre distintas plataformas. Es asi como se podria
utilizar a un bajo coste un mismo objeto en distintos niveles y disciplinas.

Considerando las caracteristicas de estos objetos y las definiciones mencionadas se
propone una definicién propia que considere el concepto de OA tomando en cuenta
sus caracteristicas y finalidad pedagégica, esto es “una unidad educativa con un
objetivo minimo de aprendizaje asociado a un tipo concreto de contenido y
actividades para su logro, caracterizada por ser digital, independiente, y accesible a
través de metadatos con la finalidad de ser reutilizadas en diferentes contextos y
plataformas”. [4]
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Se considera que los OAs deben ser definidos como una unidad con un objetivo de
aprendizaje porque deben representar una unidad o leccién minima con un objetivo
que guie los contenidos de ensefianza y el material relacionado a ellos. Su definicién
como elementos digitales descarta la posibilidad de que un objeto sea “cualquier
cosa”’. Una unidad con un objetivo minimo de aprendizaje es una unidad cuya
finalidad es lograr ese objetivo propuesto y proporcionar los recursos necesarios para
su logro, de esta manera se asegura de que se trata de una unidad minima de
aprendizaje y si estd acompafiada de metadatos (datos sobre datos) puede contar con
altas posibilidades de reutilizacion.

El desarrollo de especificaciones y estindares e-learning para solucionar el
problema de incompatibilidad entre diversas plataformas y especialmente la necesidad
de reducir los costes de la produccién de recursos, ha aumentado el interés en los
OAs. Los desarrolladores de contenidos y plataformas, al seguir ciertos formatos
estdndares para su desarrollo, posibilitan que los recursos puedan ser reutilizados
independiente de la plataforma de uso sin tener que construirlos desde cero. Entre las
ventajas que permiten los OAs a través de estdndares se encuentra:

e Intercambiar contenidos, informacion de los alumnos, cursos, etc.

e  Cooperacion entre universidades.
e  Migracién entre plataformas y actualizacién menos costosa.
e Posibilitar docencia a distancia (facil portabilidad de materiales)

Otra razén que han dado origen al concepto de OA se debe a la estructura que
presentan los contenidos en la Red. Esta es de tipo asociativo y jerdrquico, los
contenidos se relacionan con otros a través de enlaces, conduciendo no siempre a
informacién de interés. Esta forma de interaccién hace mas dificil la tarea de disefio
de documentos, bisqueda y localizacién de informacién relevante, por tanto, es
necesario definir un tamafio o nivel de granularidad especifico que contemple los
elementos necesarios para promover el aprendizaje y facilitar su gestion.

3 Definicion pedagdgica del nivel de granularidad de OAs

Los grupos de OAs que dardn forma a nuevas unidades educativas de diversos niveles
necesitan ser clasificadas para saber concretamente qué tipo de OA se estd
gestionando, es decir, si se trata de una imagen, una leccion, un curso, etc. El estindar
IEEE LOM propone cuatro niveles de agregacion [2], sin embargo la clasificacién
que proponen resulta ambigua para definir concretamente el tamafio de los OAs y no
se sugieren cuestiones asociadas al disefio instruccional para promover el aprendizaje.
Sobre la base del nivel de granularidad propuesto por IEEE LOM, en esta propuesta
se especifica una definicién concreta sobre los componentes pedagdgicos a considerar
en cada uno de los cuatro niveles .
¢ OA nivel 1: Se refiere al nivel mas atémico o granular de agregacion, ej:
imdgenes, segmentos de texto o videos [2].
e OA nivel 2: Una leccién con un objetivo de aprendizaje especifico, con
un tipo de contenido (dato y concepto, o procedimiento y proceso o
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principios) el cual puede estar conformado por varios OAs de nivel 1, y
finalmente actividades de evaluacion y practica (opcional).

¢ OA nivel 3: Un médulo de aprendizaje compuesto por un conjunto de
lecciones (OAs nivel 2) con un minimo de dos o tres tipos de contenidos
(dato y concepto, o procedimiento y proceso o principios) y actividades
de evaluacion y prictica (opcional).

e OA nivel 4: Un curso compuesto por un conjunto de moédulos (OAs
nivel 3) con un minimo de dos o tres tipos de contenidos (dato y
concepto, o procedimiento y proceso o principios) y actividades de
evaluacion y practica (opcional).

Se considera que el nivel 1 es la unidad mds pequefia que puede formar parte de un
OA tal como lo define IEEE LOM. Sin embargo, el OA en si, como unidad minima
de contenido, corresponde a un nivel 2 [4], que a diferencia de la definicion de IEEE
LOM no se trata sélo de un conjunto de OA nivel 1, sino que ademds debe contener
un objetivo de aprendizaje especifico. De esta manera, las posibilidades de
reutilizacién aumentan porque el OA puede ser reutilizado posiblemente en cualquier
ocasion donde se quiera ensefiar ese contenido independiente del contexto.
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Figura 1. Ejemplo de definicién del tamafio o nivel de granularidad de los OAs.
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El contexto debe ser considerado cuando se realice el ensamblaje de un conjunto
de OAs, por ejemplo, para alumnos de la carrera de Pedagogia que estdn inicidndose
en el conocimiento de un tema como Internet se pueden crear los siguientes OAs
como parte de un médulo, tal como muestra la Figura 1.

Cada uno de los OAs del nivel 2, estd formado por OAs de nivel 1 (texto, imagen,
video, etc.) y contienen un tipo de contenido determinado que puede ser reutilizado en
diversas situaciones, segin los objetivos de aprendizaje; por ejemplo, el OA 2
“Conceptos sobre Internet” del médulo 1 “Introduccién a Internet”, puede ser
empleado también en un médulo enfocado a navegadores web donde no se requiera
comenzar con el OA “Historia de Internet”. Lo mismo sucede con el mdédulo 2
“Herramientas de Internet para el trabajo colaborativo”. El OA web social, puede ser
empleado en un médulo que trate sobre la evolucion de la web junto a otros OAs mds
especificos sobre el tema, donde no necesariamente se requiera del OA 2 “Web social
en educaciéon”. La definicion de los tres tipos de contenidos mencionados ayudan a
estructurar los OAs con sentido pedagdgico y a secuenciar un conjunto de ellos segin
el objetivo general de aprendizaje que dé sentido a todos ellos [4].

Siguiendo con el ejemplo de la Figura 1, el nivel 3 representa a la unidad o médulo
de aprendizaje que contiene el conjunto de OAs individuales de nivel 2, que
promoveran el aprendizaje para el objetivo global del médulo. Segin el ejemplo, el
objetivo del médulo 1 es introducir tedricamente a Internet y en el médulo 2 conocer
las herramientas que promueven el trabajo colaborativo a través de la web social.
Finalmente, el nivel 4 representa al conjunto de médulos como parte de una unidad
mayor de aprendizaje, como por ejemplo un curso, que en este caso es “Internet en el
aula”.

4 Conclusiones

Los fundamentos que originaron su apariciéon OAs para reutilizar los recursos tienen
un gran respaldo en esta era de la informacién donde las TICs facilitan el acceso a
diversos tipos de recursos. Sin embargo, la idea de que esos recursos sean utilizados
con fines educativos, ha provocado amplias discrepancias sobre la definicién de este
concepto para que “cumpla” con los requisitos que permitan su reutilizaciéon en una
nueva situacién educativa. Esto se debe principalmente, a la amplia diversidad de
recursos, los cuales pueden ser simples como una fotografia, un video, etc. o mas
complejos como un software o un curso.

Como se ha comentado, la definicion de OA se ve entonces relacionada con el
tamaflo o nivel de agregacion de éstas, esto es debido a que mientras mas pequefio o
simple es el OA mads reusable es y viceversa, sin embargo, si un OA simple tiene mas
probabilidades de ser reutilizado, eso no significa que tenga una intencionalidad
educativa para encajar en cualquier contexto educativo.

Los niveles definidos sirven para representar de una forma concreta los OAs segtn
su tamafio. Sin embargo, para gestionar y evaluar OAs no basta con definir si se trata
de una leccién, modulo o curso. Para definir criterios de calidad es importante
determinar cudles son los elementos que componen a cada tipo de OA y asi definir
criterios de valoraciéon. La normalizacién de los OAs puede significar también un
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importante aporte para el uso de agentes inteligentes para si gestionar de forma
automdtica recursos especificos y bien definidos segin las necesidades de los
usuarios.

Agradecimientos. Este trabajo ha sido parcialmente financiado por el Ministerio de Educacién
y Ciencia a través del proyecto FEDER Keops (TSI2005-00960).

Referencias

1.  Garcia, F. J. (2000). Modelo de Reutilizacién Soportado por Estructuras Complejas de
Reutilizacién Denominadas Mecanos. Tesis Doctoral. Facultad de Ciencias, Universidad
de Salamanca. Enero, 2000.

2. IEEE  Standard for  Learning Object  Metadata. (2002)  ANSI/IEEE.
http://ltsc.ieee.org/wgl2/.

3. Kottler, H., Parsons, J., Wardengurg, S., & Vornbrock, F. (2000). “Knowledge Objects:
Definition, Development Initiatives, and Potencial Impact”. McGraw-Hill.

4. Morales, E. M., Garcia, F. J., Barrén, A. "LOs Instructional Design based on an
Ontological Model to Improve their Quality". In Proceedings of the 8th International
Symposium on Computers in Education, SIIE'06. Ledén, Spain, October 24th - 26th , 2006.
Vol. 1. Pages 441-448. ISBN Obra completa 84-9773-303-7. ISBN Vol. 1 84-9773-301-
0.2006.

5. Moreno, F., Bailly-Bailliere, M. (2002) Disefio instructivo de la formacién on-line.
Aproximaciéon metodoldgica a la elaboracion de contenidos, Editorial Ariel Educacion.

6. Polsani, P. (2003). Use and abuse of reusable learning objects. Journal of Digital
information, 3(4).

7. Vargo, J., Nesbit, J., Belfer, K., Archambault, A. (2003). Learning object evaluation:
computer-mediated collaboration and inter-rater reliability, International Journal of
Computers and Applications Vol 25 N° 3.

8. Wiley, D. A. (2000). Connecting learning objects to instructional design theory: A
definition a metaphor, and a taxonomy http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc.

116 eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formacion y
Comunicacién



Proyecto ALFA-MIFORCAL. La construccion de un
modelo internacional de formacion docente online.

Valentina Zangrando.

Universidad de Salamanca
GRupo de investigacion en InterAccion y eLearning
Plaza de los Caidos, s/n. 37008 Salamanca. Espafia

vzangra@usal.es

Universita Ca’ Foscari di Venezia
SISS del Veneto
Palazzo Moro 2978. 30121 Venezia. Italia

vzangra@unive.it

Abstract. MIFORCAL (Mdster interuniversitario en formacion de profesorado
de calidad para la docencia preuniversitaria) es un proyecto internacional
financiado por la Unién Europea en el marco del programa ALFA (América
Latina - Formacién Académica), que desde octubre de 2004 aglutina a diez
partners de Europa y de América Latina en el disefio y la experimentacién de un
modelo de formacién online del profesorado de los niveles preuniversitarios. En
este articulo se describen los resultados que el proyecto ha logrado en la gestién
del programa formativo y del ambiente virtual de aprendizaje cuyo objetivo ha
sido la valorizacién de la “movilidad virtual” en la formacion docente.

Palabras clave: e-learning, aprendizaje cooperativo, formacién del profesorado

1. Introduccion. La Formacién de Calidad para los Profesores de
Ensefianza Pre-universitaria en Europa y America Latina.
Interés estratégico del Proyecto Miforcal.

La definicién de un modelo formativo, sea para la capacitacion inicial sea para la
adquisicion o el perfeccionamiento de competencias a lo largo de la vida profesional
del docente, representa un elemento estratégico en el proceso de cualificaciéon de los
sistemas educativos, que en la actualidad se situa entre las prioridades de la Unién
Europea en materia de educacion [1]. MIFORCAL (Mdster interuniversitario en
formacion de profesorado de calidad para la docencia preuniversitaria) es un
proyecto de cooperacion académica que se ha marcado como objetivo el disefio y la
experimentacion de un itinerario de formacién del profesorado de proyeccién
internacional, caracterizado por un programa de intercambio de experiencias
formativas y de movilidad real y virtual de los profesionales del mundo de la
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educacion involucrados en el proyecto, bien como alumnos de los cursos
experimentales, bien como investigadores de las instituciones partners.

ALFA (América Latina - Formaciéon Académica), en virtud de su naturaleza de
programa de cooperacién internacional entre instituciones de nivel universitario de
Europa y América Latina, ha permitido que el proyecto alcance en su desarrollo no
s6lo una dimensién europea, sino especialmente un relieve interncontinental en sus
fases de consolidacion de una partnership (participan diez instituciones universitarias
de seis paises distintos - Italia, Espafia, Portugal, Argentina, Brasil y Paraguay) entre
instituciones con experiencias y necesidades formativas distintas y de realizacién de
las actividades experimentales.

En estas paginas, la descripcion del plan formativo y de su implementaciéon en un
contexto de elLearning permitird destacar la correspondencia entre el modelo
formativo propuesto por la red MIFORCAL vy las recientes orientaciones de la Unién
Europea [2].

2. Plan formativo elaborado en el marco del proyecto
MIFORCAL

MIFORCAL ha generado un plan formativo conjunto que ha tomado la forma de
distintos cursos experimentales, adecuados a las normativas nacionales de referencias
para cada institucion partner[3], y que, ademds de los titulos locales, lleva a la
emision de un European Diploma Supplement y de una certificacién emitida por la
institucion coordinadora, la Universidad de Venecia, con el reconocimiento en
créditos ECTS y horas léctivas del programa de estudios cursado.

La oferta formativa MIFORCAL, se activa como bienio de especializacién del
profesorado de ensefianza preuniversitaria y lleva a la obtencién de titulos de Maestria
(Argentina e Paraguay) o Curso de especializacién de post-grado (Brasil), o Cursos de
Formacién Continua (Espafia y Portugal), segiin la normativa nacional de los paises
partners. Los cursos se desarrollan en los afios académicos 2006/2007 y 2007/08:

a) en el curso en programa para el primer afio se adquieren, se perfeccionan y
actualizan competencias de caracter transversal en la ensefianza. El plan de estudios
incluye una formacién propedéutica para la adopcion de metodologias de e-learning
como medio para el dictado de todas las actividades académicas, y asignaturas
especificas de Ciencias de la Educaciéon, como criterios didactico-pedagogicos
basicos en la accién docente de calidad.

b) el segundo afio abarca las didécticas disciplinares, repartidas en las siguientes tres
dreas: “Ciencias Exactas, Naturales y Tecnologia”, “Ciencias Sociales y
Humanas”, “Lingiiistico-Literaria”.

La propuesta en su conjunto, integrada por docentes universitarios y tutores de cada
una de las instituciones participantes del proyecto MIFORCAL, se realiza en
ambientes virtuales Moodle y Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) de la
Universidade do Sul de Santa Catarina (Brasil). El objetivo es crear sinergias entre las
distintas realidades y experiencias on-line de las Universidades Partner, haciendo uso
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de la expertise existente, y generando nueva a través del trabajo cooperativo en

ambientes virtuales.

22 alumnos, ademads de la experiencia de movilidad virtual, tendran la oportunidad de
disfrutar de una beca de movilidad que les asegura un periodo de estancia en una de
las instituciones de la red segin un plan de intercambio ya establecido para cursar alli
una parte de su itinerario de estudios, con particular atenciéon a la elaboracion del

proyecto final.

El Titulo de MIFORCAL en América Latina y en Europa

TITULOS Reconocidos a nivel nacional
European Diploma Supplement
Certificacion otorgada por la Universidad Ca’ Foscari — SSIS del Veneto no habilitante en Italia)

-

Formacion Inicial

Egresados
Universitarios que
desean dedicarse a la
ensefianza

Adquisicion de nuevas
competencias

MODALIDADES
|

Formacion Continua

DESTINATARIOS

Docentes de la Escuela
en Servicio

Actualizacion y
Perfeccionamiento de
Competencias ya
adquiridas

\

Formacion de Formadores

Docentes Universitarios
que desarrollaran el rol de
formadores de los futuros
docentes secundarios

Disefio de un Nuevo Perfil
Docente

FLEXIBILIDAD DEL MODELO FORMATIVO

e  Posibilidad de dividir el periodo de dos afios de formacion en dos fases consecutivas con la obtencién de
un titulo intermedio tras el primer afio de curso (Brasil, Espafia, Portugal)

Anédlisis previa de las necesidades del perfil del egresado por realidad nacional/continental
Sistema de Créditos y Débitos Formativos
Diversificacion de la fase de practicas / pasantias y laboratorios
Tutoring personalizado del Proyecto Final
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3. Un ambiente virtual de aprendizaje destinado a la valorizacion
de la movilidad virtual

MIFORCAL basa sus actividades sobre una intensa interaccion e intercambio cultural
entre docentes, tutores y alumnos, animado por un elemento lingiiistico que afiade
complejidad a la comunicacién entre los actores: la convivencia entre los tres idiomas
oficiales del proyecto, italiano, espafiol y portugués en los espacios de comunicacién
e interaccién reales y virtuales. Se ha procurado, ademds, construir espacios
adecuados a las exigencias culturales, académicas y normativas de todas las
instituciones y realidades integrantes el proyecto. Estos factores implican que el
ambiente de aprendizaje online tenia que poseer los requisitos necesarios a favorecer
una realidad de trabajo cooperativo (representada por el equipo de coordinacién de la
didéctica y de la investigacién) y una realidad de aprendizaje y movilidad virtual
(representada por los estudiantes procedentes de todas las instituciones partners). En
las lineas siguientes se describen los elemendos fundamentales que han guiado la
creacion de los ambientes de trabajo y de aprendizaje del proyecto

La construccién de la comunidad de aprendizaje internacional empieza por los
espacios virtuales de trabajo cooperativo, en donde se establecen las relaciones entre:

- el Comité Cientifico que supervisa la gestién del proyecto (Area Partners);

- el equipo de los investigadores que lleva la investigacion en los temas de interés
del proyecto (Area Investigadores)

- el Area de Coordinacién Didactica, en la que se marcan las lineas operativas de
la actividad didactica en la realizacion de los cursos y la monitorizacién de la
calidad formativa

- el espacio destinado a docentes (Grupo de Planificaciéon Docente - Produccién
Original de Mddulos) y traductores (Grupo de Traductores - Traduccién y
Adaptacion de Mdédulos), en el que se producen los materiales didacticos y se
estudia la coherencia entre ellos y la calidad de las traducciones;

- el espacio destinado a los tutores (Grupo de Tutores on-line - Planificacion de la
Mediacién Didactica).

La comunidad cientifica MIFORCAL, tras las primeras fases del proyecto, crece y se
enriquece con la llegada de los estudiantes que animan las aulas virtuales. Los
espacios de aprendizaje estdn organizados por aulas en las que confluyen los alumnos
inscritos en los cursos promovidos por las distintas instituciones, en funcién de las
caracteristicas culturales y las necesidades formativas especificas.

La creaciéon de una “Aula Magna Internacional” garantiza el intercambio y la
movilidad entre los alumnos de todos los cursos. Se trata de un drea transversal
abierta a todos los integrantes de la red, que tiene visibilidad por parte de toda la red a
diferencia de los espacios “locales” que tienen acceso restingidos a los miembros del
grupo. Este disefio de los ambientes virtuales permite que convivan por un lado la
atencién personalizada, la adecuacion del espacio y de la tutorizacién a las
necesidades de grupos restringidos de alumnos y, por el otro lado, la introduccién de
elementos estimulo, que animen el debate internacional sobre la profesion docente a
través de la oferta de actividades didacticas transversales, como ‘“Seminarios de
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Perfeccionamiento” del programa de estudios, recursos adiccionales y sobre todo la
posibilidad que cada integrante aporte experiencias, conocimientos, problemas que
dan visibilidad a las identidades locales al mismo tiempo que generan intercambio y
riqueza del debate a nivel internacional.
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Resumen. Este articulo presenta una experiencia de innovacién tecnoldgica y
mejora de la calidad educativa en el Instituto de Ensefianza Secundaria Fray
Luis de Ledn (Salamanca, Espaifia) apoyada en la utilizacién de las técnicas de
gestion documental, recuperacién de la informacién y gestién de contenidos. El
proyecto tiene fundamentalmente tres objetivos o lineas de trabajo. En primer
lugar pretende mejorar los mecanismos de difusién de informacién hacia toda la
comunidad de usuarios; segundo, solventar la ausencia de una gesti6n
documental bdsica en el centro de ensefianza; y finalmente, proporcionar una
herramienta de apoyo al aprendizaje en general.

Palabras clave. Sistema de gestiéon contenidos (CMS), gestién documental,
aprendizaje, apoyo docencia, enseflanza secundaria

1. Introduccion

Desde hace unos afios venimos observando como, las tecnologias de la informacién y
de la comunicacién en general, han impactado considerablemente dentro de las
distintas areas de la educacion. En concreto, los centros de ensefianza secundaria van
incorporando Internet como una herramienta mds de trabajo y apoyo al aprendizaje.
No obstante el grado de formacién del profesorado en esta materia atn sigue siendo
bajo. La iniciativa de este proyecto pretende contribuir a este enriquecimiento de la
educacion en todos los niveles, pero en especial, en el dmbito de la ensefianza
secundaria, debido al interés suscitado desde el Instituto de Enseflanza Secundaria
Fray Luis de Le6n (Salamanca, Espafia) hacia nuestro GRupo de Investigacién en
InterAccién y eLearning.

2. Objetivos de la experiencia
Después de conocer y analizar més a fondo las necesidades e inquietudes presentadas

por Jesus Alvarez, secretario del centro, observamos una clara necesidad en la
creacién de un entorno de colaboracién y difusiéon de informacién entre todos los
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usuarios del centro de ensefianza: personal docente, no docente y alumnos. Podria

decirse que los objetivos del trabajo de colaboracién centran su atencidn en dos lineas

de desarrollo fundamentalmente:

1. Una intranet corporativa, con los servicios elementales de publicaciéon de contenido
y otras herramientas de valor afadido (noticias y galerfas multimedia),
acompafiada de un directorio de usuarios.

2. Una herramienta de apoyo en la comunicacién entre profesor y alumno, que
permita fundamentalmente facilitar la consulta de material para las clases.

Estos dos objetivos, deben apoyarse sobre dos principios bésicos y primordiales
para obtener unos resultados 6ptimos [Nielsen J., 1999]:
1. La informacién debe ser correcta, fiable y siempre actualizada.
2. La herramienta debera ser, en la medida de lo posible, facil de usar y accesible,
debido a la diversidad cultural a que nos enfrentamos.

Estos y otros objetivos en general, hacen pensar en la gestion de contenidos como
una solucién al problema.

3. Los CMSy la gestion de la informacion

No cabe duda, que los servicios de informacién y documentacién disponibles en
Internet aumentan y evolucionan continuamente. El usuario poco a poco, se vuelve
mas exigente y demanda informacidn correcta, actualizada y accesible. Estos y otros
factores implican un incremento del esfuerzo empleado en la gestién y mantenimiento
de la informacién, y en particular, de la informacién contenida tanto en la web. En
consecuencia, los procesos de publicacion y creaciéon de contenido, han ido
cambiando e incorporando nuevas técnicas y procedimientos relacionados con la
gestion de informacién. En esta evolucion, los sistemas de gestion documental y de
recuperacion de informacién se funden para adoptar soluciones globales que soporten
el proceso de gestion de informacién en cualquier organizacién. De esta manera
emergen los sistemas de gestiéon de contenidos (CMS), que se posicionan como
herramientas primordiales en el éxito de todo sitio web e intranet. Esta supremacia se
debe a que el CMS proporciona una serie de funcionalidades estratégicas que mejoran
la productividad de los procesos de negocio: el incremento de la flexibilidad del sitio,
mejora en la precisién de la informacién, reduccién en la duplicidad de la misma,
soporte al crecimiento del sitio, reduccién en los costes de mantenimiento y
simplicidad en los procesos de publicacion de contenido [Robertson J., 2002].

4. Desarrollo de la experiencia

Segtin los objetivos marcados, y la experiencia acumulada en este sector, optamos por
iniciar un proyecto piloto basado en la implantacién de alguna herramienta genérica
de cddigo abierto destinada a la gestion de contenidos web [Tramullas J., 2005]. Esta
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iniciativa nos ayudé a detectar las necesidades funcionales y los requerimientos de
almacenamiento y, a su vez, fomentd el proceso de recopilacion de la informacion.

A partir de este momento, se planted el disefio y desarrollo de un sistema
especifico que respondiera a los objetivos fijados. Asi se forj6 MyCMS*, una
herramienta web que cumple con las funciones elementales de todo CMS y tiene sus
pilares sobre una gestion documental bdsica. La construcciéon de esta herramienta
fluye a través de un proceso iterativo e incremental y estd marcada por nuestra
experiencia en el desarrollo de aplicaciones web basadas en tecnologia Java. Con una
arquitectura de cinco capas (cliente, presentacidon, negocio, integraciéon y recursos)
tipica de las aplicaciones web actuales, un disefio muy estadndar basado en patrones
J2EE [Alur D., Crupi J. y Malks D., 2001] y un nicleo apoyado en el framework
Apache Struts 2.0, MyCMS v1.0 se presenta como un producto software muy
modular y adaptable a las exigencias de cualquier cliente. De igual forma el médulo
de gestion documental se apoya en la utilizacion de MySQL o PostgreSQL como
sistemas de gestion de bases de datos relacionales para guardar la meta-informacién y
del sistema de archivos para el almacenamiento de los contenidos multimedia.
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Fig. 5. Pagina principal de MyCMS (izquierda) y médulo de gestién de contenidos (derecha).

Una vez la version 1.0 de MyCMS es liberada, procedemos a su instalacion,

configuracién y puesta en produccion. En la Fig. 1 puede observarse dos pantallas con
la herramienta personalizada para el centro de ensefianza.

Como todo sistema de gestion de contenidos, MyCMS permite gestionar el ciclo de
vida de todo el contenido de un sitio web. Por tanto, ofrece el soporte necesario para
cumplir los objetivos fundamentales de toda intranet, es decir: repositorio centralizado
de informacién, mecanismo de comunicacién hacia y entre usuarios y, espacio en el

que se pueden realizar otras actuaciones (como los mecanismos de colaboracién entre
usuarios) [Robertson J., 2007].

Algunas de las caracteristicas generales del producto son:
Organizacién eficiente de los contenidos en secciones y categorias.
Simplificacion de la estructura y tipos de contenido.

Publicacién y gestion de contenidos.

Administracién y gestion de usuarios.

Sistema de navegacién y de mentis muy sencillo.

4 My Content Management System (MyCMS).
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e Accesible y con soporte a internacionalizacién de la interfaz.

Desde el punto de vista de la publicacién de contenidos MyCMS presenta las
siguientes caracteristicas principales:
Proceso de publicacion automatizado.
Delegacién de autoridad.
Publicacién bajo supervision.
Control de versiones.
Niveles de visibilidad.
Concepto del repositorio como un archivo.

5. Conclusiones

Esta experiencia de colaboraciéon ha dado como resultado un producto software para
la gestion de contenidos web actualmente en uso.

Tanto el personal docente (a titulo individual) como los departamentos (en su
conjunto) disponen de un espacio virtual en el que pueden publicar todo tipo de
informacion vinculada con su docencia (temarios, bibliografia, ejercicios, etc.).

La utilizacién del sistema por parte de los usuarios del centro ha puesto de
manifiesto ciertas limitaciones fruto de la rdpida implantacion y de la escasa
familiaridad en el uso de aplicaciones de esta indole. No obstante, el uso diario y la
entrega del personal han contribuido a un rapido aprendizaje.

La herramienta se ha convertido para muchos en una aplicaciéon de uso diario,
como es el caso del personal de administracién y servicios del centro.
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Abstract. This paper presents a case study where competitive e-learning
strategies are used in an undergraduate Database course in order to develop in
university students the capacity to actively research and leadership in their own
learning process. The experience is based on the use of the QUEST system.
This tool presents both individual and group work environments in which a set
of intellectual “challenges” must be solved in a time-constrained way.

Keywords: E-learning, Competitive learning, Databases course.

1. Introduction

In the last years, university teachers are trying to adapt the current curriculum to a
new educational model, where students are encouraged to construct their own
learning, in order to improve both teaching and learning at the technical/engineering
degrees [1]. In this context, the use of active learning methods can favour the
Databases learning since some subjects such as databases design require developing
students’ creativity and inventiveness. In addition, different studies [2] [3] show that
the use of new learning tools for Databases learning provides students with a different
and valuable type of learning experience, which traditional methods do not provide.

The aim of this paper is to describe our experience in teaching a Databases course
through a new e-learning tool, the system QUEST.

2. The Databases Course

2.1. Educational Context

The case study reported in this paper takes place in an elective undergraduate course
on Databases technologies with 15 enrolled students. The experience has been carried
out in the spring semester (February-June 2007) of the third and last year of the
“Diploma in Telecommunications Engineering (speciality: Telematics)” curriculum at
the University of Valladolid, Spain.

The course contents include an overall view of the processes related to the analysis,
design and development of relational databases.

The whole course spans a 15-week-long semester and comprises 30 lecture hours
(one two-hour session per week) and 30 laboratory hours (also one two-hour session
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per week). The details on the case study activities and practices are provided in the
next subsection.

Regarding the assessment, a process of continuous assessment is established. In
this way, the students who reach the minimum required competences during the
laboratory exercises will pass the course without having to sit an exam.

2.2. Methodology

All the proposed activities and practices can be done both as face-to-face activities
during the laboratory sessions and also as distance learning activities. All the
necessary documents and tools are available into an e-learning platform Moodle,
since the Databases course is delivered through that platform.

The first part of the course involves some exercises about DataBase Management
Systems (DBMS) and the Entity-Relationship Model (ERM). These short exercises
take place in a competitive context by using QUEST [4], a telematic tool that is
described below. For this activity, the students just need an Internet connection and a
web browser. This is possible because QUEST has been implemented as a module
that can be integrated into the e-learning platform Moodle.

The second part of the course consists of a global project, which is divided into
four subprojects, in order to get an overview of the whole process of the development
of database applications.

QUEST

The QUEST system presents both individual and group work environments in which
a set of intellectual “challenges” must be solved in a time-constrained way. Once
submitted, the tasks are rewarded by means of a variable scoring system. The
challenges are presented as a contest with the corresponding ranking based on the
scores obtained by the students [4].

In order to enrich the learning process by means of collaboration and involvement,
the system allows the students to submit challenges and to pre-evaluate the
corresponding answers, being rewarded depending on the quality of the tasks done.
Moreover, once a challenge is closed (and no more answers are allowed), the students
can read all submissions from all the participants anonymously.

The final result is a dynamic and changing environment in which students generate
contents and encourage each other to participate.

3. Educational Experience

In the Databases course described in this paper, the QUEST system has been used as
another basic element for the learning and assessment. The score obtained in QUEST
counts 20 percent towards the course grade. The teachers of this course have been
able to follow this strategy more easily because of the low number of enrolled
students; since the revision and assessment of the answers and the design of the
challenges involve an important increase of teachers’ workload.

Moreover, the activities with QUEST have been carried out during the laboratory
hours. The three first laboratory sessions have specifically been based on QUEST.
Although each challenge has been planned in order to be solved during a single
session, they all have been two weeks long. Thus, the challenges can be also resolved
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once the session has finished. However, because of the QUEST score is variable, the
teachers recommend students to answer the questions as soon as possible.

Students are organized in groups of two people so that they collaborate to solve the
proposed questions. These can be submitted by the teachers and, as it has been
mentioned before, also by the own students. However, in this experience, none of the
students has proposed challenges.

In relation to the type of challenges, the teachers have included 8 questions about
DBMS and 6 conceptual design problems using the Entity-Relationship Model of
different levels of difficulty. Therefore, the teachers have defined different assessment
instruments according to the competencies to measure (methodological, technical...).

3.1. Feedback from the students

The students’ suggestions and evaluation results have been collected by means of
an on-line questionnaire with a five-score Likert-type scale, which ranges from
“‘Strongly Disagree’’ to ‘‘Strongly Agree’’. This survey was set using the “phpEsp”
survey system, which presents each question in a similar format to that normally used
on paper questionnaires.

| O Strongly Agree W Agree O Meutral ODisagree O Strongly Disagree

Fig. 1. Students’ response: a) Students’ opinion about learning through the participation in
contests. b) Students’ desire about using QUEST in future courses.

In general terms, the experience has been positively evaluated (mean score of 3.7).
The results indicate that students are satisfied with QUEST; about 53% of the students
claimed that they like the QUEST tool. Fig. 1 shows the response of the students
about if they like to learn through the participation in contests and if they would like
to take another course using QUEST.

Moreover, most students think that the challenges are appropriate for the aims of
the course (73%) and very useful (67%). According to their answers, the students find
that the proposed challenges were an effective way to assimilate the course content.
From these data, it is deduced that the quality of the challenges is satisfactory.

In short, they like the possibility of competing with their contest partners in order
to solve challenges and improve their positions in the ranking. However, they also
think that the competitiveness can cause stress.

4. Conclusions

QUEST is an important tool in order to adapt the current university curriculum to the
new educational model of the European Higher Education Area, where it is necessary
to redefine the role of teachers and students towards a student-centred system.
However, we have been able to verify that students are still reluctant to actively lead
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their learning process and to be not only receivers but also generators of contents.
Experiences like the one described in this case study promote the change from this
tendency towards a more participative role.

The results show that students think that their learning can improve with the use of
QUEST. Moreover, the possibility of reading answers from other students is very
interesting in subjects such as Databases, since their problems usually have multiple
open solutions. In this way, students learn a lot from their partners, understanding and
reinforcing both basic and advanced concepts.
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Abstract. La utilizacion de las Tecnologias de la Educacion y la Comunicacién
(TIC) en el campo de la ensefianza universitaria permiten el disefio de entornos
de aprendizaje centrados en el alumno y con un cardcter abierto y flexible. El
aprendizaje colaborativo asistido por ordenador (CSCL) se centra en el papel de
la tecnologia en cuanto al potencial que ofrece para crear entornos de
aprendizaje colaborativo. En este trabajo se presenta una propuesta
metodoldgica desarrollada en la carrera de Ciencias del Trabajo, en la que se
pone en préctica el trabajo colaborativo en el en el aula.

Keywords: Trabajo colaborativo, TIC, Disefio de Aprendizaje, CSCL

1 Introduccion

La Universidad se enfrenta a una serie de retos de gran importancia, en su proceso de
convergencia al EEES (Espacio Europeo de Educacién Superior), se enfrenta tanto a
duras dificultades econdmicas como académicas exigiendo estas tltimas el desarrollo
de nuevas estrategias y metodologias docentes.

Las Tecnologias de la Educacién y la Comunicacién TIC constituyen una herramienta
de gran potencial en el disefio de entornos de aprendizaje mds colaborativos que
transforman el aula tradicional caracterizada, en la mayoria de las ocasiones, por un
aprendizaje pasivo y de cardcter individual. El aprendizaje colaborativo es una
propuesta de ensefianza-aprendizaje basada en los conceptos de cooperacion, trabajo
en equipo, comunicacién y responsabilidad. Este tipo de trabajo promueve la
discusién entre los individuos, el liderazgo compartido, la compresiéon de los
conceptos objeto de estudio a través de la explicacidon y ensefianza a otros y no de la
mera memorizacion.

En este trabajo describimos un posible disefio de un aprendizaje colaborativo en la
asignatura de Modelizacién del Mercado de Trabajo de la Licenciatura de Ciencias
del Trabajo, basdndonos en las amplias posibilidades que ofrecen las TIC en el aula.

A continuacién haremos una breve descripcion de la asignatura para luego centrarnos
en el disefio de nuestro escenario de ensefianza-aprendizaje basado en los principios
del CSCL (Computer Supported Collaborative Learning).

2 La asignatura de Modelizacion del Mercado de Trabajo

La asignatura de Modelizacién del Mercado de Trabajo, es una materia optativa del
segundo curso de la Licenciatura de Ciencias del Trabajo. Esta Licenciatura en
Ciencias del Trabajo es una carrera de segundo ciclo y aborda el estudio del trabajo
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humano desde multiples perspectivas, integrando conocimientos de disciplinas como

la sociologia, la psicologia, la economia o el derecho.

Todo el programa docente estd pensado para dar mdxima prioridad al caracter

pluridisciplinario e internacional del conocimiento, de tal manera que el estudiante

acabe teniendo una comprension clara de las relaciones entre las normas juridicas, las
exigencias del mercado y las estrategias de los agentes sociales, los individuos y sus
familias.

En este contexto la docencia de la asignatura de Modelizacion del Mercado de

Trabajo persigue que el alumno conozca y aplique con ayuda de programas

informaticos, las principales técnicas estadisticas y econométricas para la

modelizacién econémica y, en especial, para la modelizacién del mercado de trabajo.

La asignatura ha sido concebida con un enfoque aplicado que permita al alumno

familiarizarse con las técnicas de modelizacion y prediccion a través de las

actividades practicas.

Se persigue que el alumno desarrolle un conjunto de competencias genéricas que le

puedan ser ttiles en su carrera profesional como son: capacidad de andlisis y sintesis,

trabajo en equipo, manejo de software, capacidad para resolver problemas,
comunicacién oral y escrita y toma de decisiones entre otras.

Para logar que el alumno alcance esas competencias las actividades desarrolladas en

el aula son de los siguientes tipos:

1. Clases tedricas: incluyen presentaciones animadas que desarrollan los contenidos
basicos de la asignatura y referencias bibliograficas para que los alumnos
desarrollen los contenidos, parte de esas referencias se encuentran en inglés para
potenciar el uso de un segundo idioma.

2. Practicas en el aula con soporte informadtico: persiguen aplicar los contenidos
tedricos a la practica estimulando la capacidad critica del alumno, la toma de
decisiones...

3. Trabajo global: a lo largo del desarrollo de la asignatura los alumnos aplican los
contenidos estudiados a un caso de estudio sobre el mercado laboral que el alumno
deberd resolver con ayuda de las técnicas estadisticas estudiadas y por medio de
soporte informatico. Este trabajo se hace en grupo fomentado el trabajo en equipo,
el compromiso, la comunicacién oral y escrita, la aplicacion de la teoria a la
préctica y la toma de decisiones.

3 Disefio propuesto:

El disefio educativo propuesto se sustenta en dos pilares basicos:
— Aprendizaje por proyectos (APP)
— Aprendizaje colaborativo apoyado por herramientas virtuales (CSCLs)

En el disefio, que a continuacién desarrollamos, hemos empleado herramientas como

Bersatide y Collage:

— Bersatide® es una herramienta que ofrece ayuda en el diseflo de un escenario de
ensefianza-aprendizaje basado en los principios del CSCL (Computer Supported
Collaborative Learning).

— Collage’ es una herramienta informdtica que permite la planificacion y realizacion
de actividades de aprendizaje.

3 Computer Supported Collaborative Learning
6 http://hera.fed.uva.es/~ivan/bersatide/
7 http://gsic.tel.uva.es/collage
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El aprendizaje por proyectos propone la resolucién de tareas construidas sobre un
trabajo previo que en nuestro caso se realiza a través de técnicas de aprendizaje
colaborativo (Think-pare-share, TAPPS,...). Bajo este esquema en la asignatura se
van proponiendo por un lado pequefios desafios al alumnado, que les hagan
familiarizarse con las técnicas estadisticas objeto de estudio de la asignatura y por
otro lado un trabajo global en el que aplican a partir de una bateria de datos todas las
técnicas estadisticas vistas en la asignatura.

Las practicas son resueltas en el aula y supervisadas de forma continua por el

profesor. En concreto se aplican dos técnicas de trabajo colaborativo:

1. Piensa, discute y comparte (CLFP): este patrén propone un flujo de aprendizaje
en el que los estudiantes son agrupados en parejas para resolver un problema. Este
tipo de técnica fomenta la interdependencia positiva entre los integrantes de las
parejas, fomenta la discusiéon. En concreto, el profesor lanza una pregunta o
problema, en una primera fase cada alumno tiene tiempo para pensar acerca de la
pregunta, luego se forman parejas, discuten sobre la pregunta, y a continuacién la
clase vota o comenta las soluciones. Esta técnica es la mas utilizada en las clases
presenciales.

2. En algunos casos se aplica la técnica de resolucion de problemas en pareja
pensando en alto (TAPPS). Este patron propone un flujo de aprendizaje en el que
los estudiantes son agrupados en parejas para resolver una serie de problemas. Esta
técnica fomenta la discusion, la interdependencia positiva, compresién y practica
de conceptos, desarrollo de habilidades de pensamiento analitico y habilidades de
resolucién de problemas. Dentro de las parejas, cada estudiante tiene un rol
especifico: “solucionador” y agente. El “solucionador” lee el enunciado en alto y
explica la solucion del problema paso a paso. El compaiiero sélo interviene si el
“solucionador” comete errores o la explicacién no es clara. En el siguiente
problema intercambiaran sus roles.

Mientras que el trabajo global de la asignatura, los alumnos aplican a lo largo del
curso y de forma ordenada en el tiempo cada una de las etapas del proceso de
modelizacién econométrica. En concreto como técnica de trabajo colaborativo se
aplicara un jig-saw. Este patron propone un flujo de actividades colaborativas en el
que varios grupos pequeflos se enfrentan al estudio de un gran volumen de
informacién. Fomenta la interdependencia, fomenta la discusién, garantiza que cada
estudiante contribuya con su parte individual (responsabilidad individual), habilidades
para trabajar en grupo, comunicacion oral y escrita. Se forman grupos de cuatro o tres
personas, que van afrontando de forma conjunta las diferentes fases del proceso de
modelizacion. En cada una de las fases se forman grupos mixtos de los integrantes de
cada grupo, formando grupos de expertos que comparten sus experiencias. Al final se
hace una exposicién del trabajo de los resultados globales del trabajo para toda la
clase en el que el profesor hace preguntas individualizadas a los integrantes de los
grupos, de forma que confirme que todos los integrantes tengan pleno conocimiento
del procedimiento de modelizacién.

Recordemos que el segundo pilar bdsico de la asignatura es el aprendizaje
colaborativo apoyado por herramientas virtuales (CSCL):

El CSCL busca un espacio en el que se desarrollan las habilidades individuales y
grupales a partir de la discusion entre los estudiantes en el momento de explorar
nuevos conceptos, para ello se emplean herramientas telematicas que dan soporte a
€s0s procesos colaborativos, una de las mas conocidas es Moodle.
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El Moodle es una plataforma de espacio compartido que puede ser usada por ejemplo
para almacenar documentos, foros de discusién, informaciéon de contacto de los
miembros del grupo, etc. Las comunicaciones se pueden realizar en los Chat y en los
Foros para debates. Los alumnos pueden trabajar de forma colaborativa mediante los
Wikis y también pueden utilizar los Blogs.

El uso de esta plataforma nos permitird por un lado almacenar las presentaciones con
los contenidos tedricos de la asignatura, facilitar la comunicacion y el intercambio de
conocimientos entre los alumnos por medio de los foros de discusion y de los Chat.

El uso de Blogs por parte de los grupos de trabajo permitird que el desarrollo del
trabajo global de la asignatura puedan llevarlos acabo de forma asincrénica y sin
necesidad de estar en el mismo lugar.
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Abstract

Se presenta aqui una experiencia de innovacién en el drea del Elearning y
la inclusién de las TIC en los procesos educativos de profesores de
Educacién Superior y Educacién Media del Uruguay.

El presente proyecto que presentamos, surgié en el seno del Instituto
Universitario de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Salamanca,
Espaifia.

1. Introduccion

En enero de 2006, en el marco del Programa de Doctorado “Procesos de Formacion
en Espacios Virtuales”, surgen las primeras iniciativas en relacién a un proyecto de
Cooperacion con un Centro de Formacién de Profesores del Uruguay.

La idea surge en torno a la utilizaciéon de plataformas virtuales como dmbito para la
ensefianza y el aprendizaje, en principio, como espacio complementario a las aulas
presenciales, y especificamente la aplicacion de la Plataforma Moodle, por ser ésta de
sencilla incorporacién y de menores costos de implementacién y mantenimiento, en
relacién a otras Plataformas LMS.

Teniendo presente que la innovacién educativa requiere de una formacién innovadora,
se propone trabajar con un centro de formacién del profesorado para extender luego la
experiencia a algunos institutos de Educacién Media.

De alli surge la modalidad de “Proyecto de cooperacién”, implicando asi la
colaboraciéon académica de la USAL en la integracién de plataformas virtuales
(Moodle en este caso) en las practicas de los profesores en el Uruguay comenzando
por un centro de referencia: el CERP (ciudad de Salto, Uruguay). Se trabajé casi un
afio en la idea, mediando para ello comunicacién via email con el director, los
profesores y los informadticos del centro destinatario.

Luego de aprobada la iniciativa por el Dr. Joaquin Garcia Carrasco (director del
doctorado) se disefié un proyecto pensando en una primer etapa de cooperacioén en
forma de curso blended learning (en modalidad presencial y virtual).
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Asi se comienza a trabajar con docentes de formacion de profesores de Salto, del
Centro Regional de Profesores del Litoral (CERP), dirigido por el Mag. Emilio Silva;
luego se invita a la Comunidad Educativa del Instituto “Liceo 57, a través de su
director, el Lic. Miguel Curcho a participar en el proyecto de cooperacién académica,
invitacién que se hace extensiva al Instituto Liceo 1 y su directora, Prof. Diana
Lucero. A partir del dia 15 de febrero de 2007 se da apertura al espacio virtual del
Proyecto TIC: Nuevos soportes para la ensefianza, inicidndose de esta forma el uso de
la Plataforma. Desde ese entonces hasta la fecha (setiembre 2007) continuamos
trabajando, integrando la actividad de los docentes de tres instituciones educativas del
Uruguay.

1) En qué consiste el proyecto.-

El Proyecto TIC consiste en desarrollar actividades de ensefianza y aprendizaje
con docentes, alumnos y la comunidad educativa mediante el uso de la plataforma
virtual moodle.

Los objetivos del proyecto son:

e  Generar el intercambio y cooperacion entre instituciones educativas y de
formacién docente.

e Brindar herramientas tecnoldgicas de apoyo a la tarea del docente que
faciliten tanto una mayor economia de recursos como efectivos procesos de
innovacion.

e  Desarrollar una experiencia de integracion de herramientas tecnoldgicas en
los procesos educativos.

e Promover la investigaciéon y la innovacién educativa —interinstitucionales-
referidas a la integracion de las nuevas tecnologias en los procesos de aula.

El plan de trabajo de la primera etapa.-

La propuesta incluye dos etapas:

1) curso inicial de conocimiento y aplicacién de la Plataforma Moodle con soporte
en el Servidor Web de la USAL.

2) Apoyo a la extension de la inclusién TIC en otros centros partiendo de las
instituciones destinatarias iniciales y los docentes uruguayos que participaron en la
primer experiencia.

ETAPA 1:

El curso inicial implicé seis meses (y siete mddulos), y se desarrolld en dos
modalidades: inicialmente se realizaron los encuentros presenciales para introducir los
conceptos referidos a integracion de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje, el uso
de la Plataforma educativa, y la creacién de las aulas virtuales de los profesores
participantes. Posteriormente se realiz6 el seguimiento del curso y las actividades de
aplicacién en modalidad online, orientando a cada profesor en forma personalizada
para favorecer la integracién de la Plataforma como espacio complementario a sus
actividades de aula.

Para este curso, se convoc6 a 25 docentes que habian manifestado su interés.
Luego, entre mediados y fines de febrero de 2007, se habian incorporado un total de
40 docentes, y en base a ello, se planificaron los encuentros presenciales.
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No se contaba con presupuesto, y por tanto, se apeld a recursos individuales para el
traslado de una de las doctorandas a Uruguay, a fin de comenzar la implementacion
de la propuesta con la iniciacién de un curso por institucién, en modalidad presencial.

El proyecto se viene sustentando por la disponibilidad en uno de los servidores Web
de la USAL (http://noesis.usal.es/moodle) y el acceso, uso y desarrollo, de la
Plataforma Moodle.

Este proyecto se sostuvo también por el apoyo académico de otros docentes (y
doctorandos de la USAL) que aceptaron la invitaciéon a cooperar con la tarea:
inicialmente (enero 2007), Rebeca Garzén, Horacio Guevara, y Francisco Revuelta, y
posteriormente (marzo 2007) Juan Carlos Moncayo, Carla Oros, Evaristo Ovide, y
Sara Trazancos.

Si bien, aun hoy no se cuenta con fondo econémico alguno, se estd pensando en la

posibilidad de buscar las ayudas que permitan enriquecer lo ya iniciado en Salto, y a
su vez, extender esta iniciativa a otras instituciones de caracter publico.

2.- Los logros iniciales.-

Etapa I (los primeros seis meses)

Febrero 2007: 25 docentes uruguayos y 2 docentes cooperantes por la USAL.
Junio 2007: 50 docentes uruguayos, 570 alumnos, y 5 docentes cooperantes
por la USAL.

El plan incluye instancias presenciales y virtuales. Actualmente se viene
desarrollando ya la aplicacién de lo aprendido en la primer etapa presencial, y por
tanto se estd realizando la tutoria a docentes y orientando sus espacios a través de la
plataforma Moodle en modalidad virtual.

En junio de 2007 participaban en todo el proyecto, 50 docentes uruguayos. A su vez,
cada docente, a medida que fue desarrollando su aula virtual, ha invitado a inscribirse
a sus estudiantes, por lo que hemos alcanzando ya los 570 alumnos (de educacién
media y de formacién de profesores), cifra que va en aumento, pues cada dia se van
integrando nuevos usuarios a la Plataforma.

El proyecto en CIFRAS a comienzos de mayo 2007 (celebrados 2 meses de
inicio):

e Cursos abiertos y en funcionamiento (formacién continua para docentes): 3
(uno por institucion).

Aulas virtuales creadas a partir — y como aplicacion- de los cursos: 53

Total de docentes uruguayos participantes en los cursos: 50

Total de Usuarios alumnos uruguayos: 570.

Total de docentes que participan por la USAL: 7
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Docentes directores:

Joaquin Garcia Carrasco — Director (USAL)
Emilio Silva (Director CERP Uruguay)
Miguel Curcho (Director Liceo 5 — Uruguay)
e Diana Lucero (Director Liceo 1 — Uruguay)
Coordinacion
e  Maria del Carmen Silva Menoni (responsable del Proyecto TIC. - USAL).

Cooperantes (USAL):

Dea. Mag. Horacio Guevara
Doctorando Juan Carlos Moncayo
Doctoranda Carla Oros
Doctorando Evaristo Ovide
Doctoranda Sara Trazancos

3) Ampliando la cooperacion.-

Mientras se fue desarrollando el proyecto, surgié una iniciativa que integré nuevos
académicos al programa de trabajo para una mision especifica. Al formarse un grupo
de investigacién y produccién académica en el drea de las tecnologias aplicadas -
grupo conformado por estudiantes de doctorado de diferentes promociones- se piensa
en una identidad propia, se elabora un plan de trabajo, y se establecen prioridades.

Una de las prioridades de este grupo fue la de apoyar el Proyecto con Uruguay,
surgiendo asi la idea de realizar —en el marco del décimo aniversario del CERP- un
Seminario online sobre herramientas Web 2.0 y su aplicaciéon educativa. Este
Seminario seria de convocatoria abierta, para los docentes que desearan participar, y
serfa también una forma de fortalecer y divulgar el trabajo que se venia realizando en
el Proyecto. Con la colaboracién gratuita de todos los académicos estudiantes de
doctorado y el apoyo de la USAL, se llevé a cabo el Seminario en el mes de julio de
2007, trabajando asi con 80 nuevos docentes de toda la regidn litoral norte del pais.
El trabajo en la Plataforma Moodle se apoy6 con dos instancias mas:

- videoconferencias — panel

- actividad presencial con la coordinadora del Proyecto TIC que viaja

a Uruguay para dicha instancia (nuevamente con recursos propios).

La actividad desarrollada en el Seminario (www.grupointernacionaltic.org) alcanza
los objetivos propuestos y se divulga el Proyecto en el seno de los grupos docentes y
sus instituciones.

A partir del Seminario y del éxito alcanzado, a fines de agosto, surgen nuevas
instituciones interesadas en incorporarse al Proyecto. Por otro lado, se abre la
posibilidad a los profesores que vienen participando de la experiencia, de que escriban
sobre la misma, y como vienen desarrollando la integracion del aula virtual a sus
actividades de clase. En ello estamos trabajando actualmente, con el objetivo de
realizar una publicacién conjunta que retina toda la experiencia.

Los desafios:
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a) Buscar los recursos econémicos y profesionales que permitan la continuacién
del Proyecto.

b) Continuar la etapa de aplicacién de espacios virtuales, integrando nuevas
instituciones.

¢) Realizar nuevos encuentros presenciales que permitan la afirmacién y
ampliacién de la experiencia, asi como el asesoramiento presencial a los docentes con
mayores dificultades para la inclusion digital.

d) Apuntar a la etapa 2 de independizacién de infraestructura — asistencia técnica y
servidor Web- y apoyo a la expansion educativa de la experiencia que realicen los
docentes de Salto, Uruguay.
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Recusos TIC para la Imparticion Semipresencial de
Asignaturas de Ingenieria Quimica.

Francisco Garcia-Herruzo, Ana Garcia-Rubio, César Gémez-Lahoz, José Miguel
Rodriguez-Maroto y Carlos Vereda-Alonso.

Dpto. Ingenieria Quimica,
Facultad de Ciencias. Campus de Teatinos.
Universidad de Mdlaga (Espafia).
Lahoz@uma.es

Abstract. Durante el curso académico 2006-07 se ha implementado un
proyecto de innovacién educativa en una asignatura del drea de Ingenieria
Quimica. El proyecto consisti6 en el uso de herramientas TIC para la
tutorizacién del trabajo personal del alumno. La herramienta principal ha sido el
uso de Talleres dentro de la plataforma MOODLE, que ha permitido que los
alumnos realicen un aprendizaje continuado mediante el desarrollo de trabajos
colaborativos y procedan a la evaluacién cruzada entre compafieros. Ademas se
han puesto ha disposicion de los alumnos foros de dudas que les permite
discutir el procedimiento mds adecuado para la resolucién de los talleres. Los
resultados, pendientes de confirmacién en los cursos siguientes indican que el
grado de satisfaccion del alumno es elevado, y que se ha producido una mejora
en las calificaciones obtenidas, si bien el nimero de alumnos que superan las
asignatura no ha sufrido variaciones significativas.

Keywords: Ingenieria Quimica, Talleres, Plataforma Moodle, trabajo
colaborativo,

1. Introduccion

La asignatura de Fundamentos de las Operaciones de Transferencia es una troncal,
dotada con 7.5 créditos LRU (4 tedricos y 3.5 practicos) en la Universidad de Malaga
(UMA). Es una asignatura correspondiente al 2° curso de la titulacion de Ingeniero
Quimico que se imparte en el primer cuatrimestre.
En el curso 2006-2007 el nimero de alumnos matriculados ha sido de 62. Con la
finalidad de mejorar el aprendizaje del alumnado en el curso 2006-07 se ha
desarrollado un Proyecto de Innovacidon Educativa (PIE), buscando la adaptacién al
Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES). La experiencia fue voluntaria para
los alumnos repetidores de afios anteriores que han recibido docencia convencional
otros afos. El nuevo sistema fue seguido por 33 alumnos: 16 de 1* matricula, 9 de 2°
matricula y 4 de 3* matricula y 4 de 5* matricula.
Para el desarrollo del PIE se han utilizado las siguientes herramientas del entorno
MOODLE de las aulas virtuales de la UMA:

Talleres Virtuales para la resoluciéon de problemas, adaptados al desarrollo de la
parte presencial de la asignatura.

Cuestionarios con autoevaluacion del trabajo realizado.
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Apertura de Foros Virtuales para la estimulacion de los procesos de
retroalimentacion, que faciliten el conocimiento de las necesidades del alumno por
parte del profesorado.

Disposicion de una herramienta de correo electronico interna de la asignatura.
Puesto que la docencia es semipresencial las técnicas docentes anteriores se
complementan con otras muy importantes con presencia del profesorado:

Clases tedricas: se usaron como el canal de informacion mds importante para la
adquisicion y desarrollo de nuevos conocimientos y el reforzamiento de otros ya
adquiridos. Se desarrollaron en sesiones de aproximadamente una hora de duracién,
para todo el grupo de alumnos. En las mismas, se explicaron los contenidos tedricos
fundamentales de cada tema y su importancia en el contexto de la materia.

Clases practicas: se llevaron a cabo como complemento a las tedricas y sirvieron
para que el alumno pudiera aplicar la informacion recibida para analizar, comprender
y solucionar algunos casos practicos sencillos que pueden presentarse en el entorno
quimico-industrial. En este caso, se llevaron a cabo en sesiones con duracién
aproximada de 1 hora.

Seminarios: Se realizaron sesiones de 2.5 horas de duracién para el grupo de
alumnos que seguia el procedimiento innovador. En ellas, se explicaron los
procedimientos y herramientas que debia manejar el alumno para su aprendizaje
auténomo. En definitiva, se tratd de facilitar a los alumnos la familiarizacion con las
herramientas informadticas que permitan un mejor aprovechamiento del aprendizaje no
presencial.

Tutorias individuales. Sesiones individuales en las que el profesor, a
requerimiento de un alumno concreto, atendia sus dificultades personales en cualquier
aspecto relacionado con la materia y orientdndole en la metodologia de estudio.

2. La tutorizacion virtual y el uso de talleres

Objetivos y herramientas

Los alumnos que han seguido la innovacién propuesta en este proyecto han realizado
un total de 16 talleres a lo largo del cuatrimestre. Estos talleres tenfan una duracion
media de 2 semanas cada uno. En la primera semana de un taller los alumnos, de
forma individual o en grupos, segin sus preferencias, debian intentar resolver un
problema de la asignatura y enviar su trabajo de forma electrénica a la plataforma. El
grupo docente considera que la misién del profesorado en el taller no es corregir cada
uno de los trabajos, sino supervisar si los alumnos que envian sus trabajos han
intentado resolver el problema de forma seria, independientemente de si su solucién
es correcta. La verdadera correccidon del trabajo de los alumnos se realiza de forma
colaborativa entre los mismos alumnos, esto es lo que constituye la segunda fase del
taller. En esta segunda etapa, por lo general de una semana, cada uno de los
participantes en el Taller corrige y comenta las respuestas de dos de sus compafieros
al azar manteniéndose el anonimato entre los alumnos. Al igual que en la fase
anterior, el profesorado supervisé que la participacién de los alumnos era seria. Al
finalizar el taller, la solucién correcta al problema se publica en la plataforma virtual
de la asignatura. Esta solucién se escogio, siempre que fue posible, entre las elaborada
por los alumnos y se publicaba conservando el anonimato del autor.

Como apoyo a los talleres se propuso un Foro de dudas. Desde el comienzo del curso
estuvo abierto este foro en el que los alumnos pudieron plantear dudas relativas a los
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problemas de los talleres o a otras cuestiones suscitadas en la asignatura al resto de
compaiieros. Se cre6 un alumno ficticio en la plataforma que podia utilizar cualquier
persona que quisiera participar en el foro de forma anénima. Sin embargo, todos los
alumnos que contribuyeron al foro utilizaron su propia identidad. Los profesores
participamos en estos foros bien para orientar sobre el camino a seguir para alcanzar
las soluciones a los talleres, o bien para plantear preguntas adicionales que
promovieran ain mds la discusion.

Asimismo tuvo considerable aceptaciéon por el alumnado el Foro de Criticas y
Sugerencias. Al igual que el anterior foro, este también se mantuvo abierto desde el
comienzo del curso, y los alumnos podian utilizarlo tanto de forma anénima como
identificada. En el mismo se debatieron desde asuntos relacionado con la agenda para
los seminarios de informatica hasta el desarrollo de las actividades relacionadas con la
visita a empresas del entorno.

En cuanto a las Pruebas de Autoevaluacion, se desarrollaron dos semanas antes del
examen cuatrimestral oficial, se publicé en la plataforma un ejercicio de estructura
similar a la de la prueba final escrita. En esta actividad se les pidi6 a los alumnos que
realizaran dicho ejercicio en el mismo tiempo del que dispondrian en el examen, de
forma que los alumnos pudieran evaluar si habfan adquirido las destrezas y
conocimientos suficientes.

Ademads de las ya comentadas anteriormente, se pusieron a disposicién del alumno
otras herramientas de la plataforma virtual. El correo electrénico interno de la
asignatura agilizé la comunicacién entre el profesor y el alumno de forma mads
particular. Las transparencias usadas en las clases presenciales de teoria se publicaron
con suficiente tiempo de antelacién en el aula virtual, asi como la solucién de muchos
de los problemas que se resolvian en clase.

Evaluacion de resultados.

Debe tenerse en cuenta que la experiencia de en este curso académico fue voluntaria
para los alumnos repetidores de afios anteriores, tal y como se ha reflejado en la
introduccién. Los resultados obtenidos por los alumnos pueden verse en las gréaficas
adjuntas. De los 62 alumnos matriculados, solamente 28 se presentaron a la prueba
final de la asignatura, siendo el porcentaje de presentados de los que siguieron el
nuevo sistema del 66 %, mientras que de los que siguieron el sistema convencional
fue Unicamente del 23 %.

La asignatura fue superada por 13 alumnos, de los que 12 cursaron el
procedimiento con apoyo de las aulas virtuales. Esto representa aproximadamente el
20 % de los alumnos matriculados, nimero que sin embargo no resulta muy diferente
del alcanzado en afios anteriores como puede verse en la grafica.
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Fig. 6. Resultados obtenidos por los alumnos en cursos recientes, y nimero de matriculaciones
en la asignatura de los alumnos que siguen el aula virtual.

En consecuencia, puede suponerse que el nimero de alumnos que normalmente
dedican un esfuerzo importante a la asignatura no varia de manera importante de un
afio para otro, independientemente del apoyo con herramientas TIC. A pesar de lo
dicho, si que se observa que se ha producido una sensible mejora en las calificaciones
obtenidas por aquellos que superan la asignatura. Asimismo, puede apreciarse en la
primera barra de la grafica de la izquierda que el nimero de aprobados entre los que
han seguido el nuevo procedimiento también es notablemente superior. Cabe sefialar
también que 17 de los alumnos llevaron acabo mds del 90 % de las tareas
encomendadas en el aula virtual, aprobando en este grupo del 59 %, y representando
el 77 % de los aprobados totales. Otro detalle interesante es que alguno de los
alumnos que tenfa especial dificultad para superar la asignatura (alumno de 5%
matriculacién), y que ha participado de forma intensa en las actividades durante el
curso, ha conseguido superar la asignatura con una calificacién de notable.
Finalmente, preguntados en una encuesta anénima los alumnos por su grado de
satisfaccion han calificado con 7.8 sobre 10 la utilidad de las aulas virtuales, y mas
del 90 % de los alumnos recomendarfa a sus compafieros el cursar la asignatura por
este procedimiento.
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Abstract. This paper is concerned with the personalisation of teaching/learning
paths in mathematics education. Such personalisation would exploit the
research results on the connection between the affective experience of the
student learning mathematics and its failure in mathematics. We present an
initial study aimed at recognising the learner affective profile in mathematics. A
questionnaire based on the analysis of the student’s attitudes towards
mathematics has been studied.

1. Introduction

The development of ICT in education, especially the advent of e-learning
platforms, has much more brought the attention of researchers to be focused on the
personalisation of teaching and learning paths. This is more important for students
with learning difficulties and it cannot leave the research results in the specific
knowledge domain at stake for learning out of consideration. Starting from recent
researches in mathematics education, we aim to give some hints to be used in e-
learning platform in order to offer students personalised learning path in mathematics,
especially for those students who usually experiment difficulties in their impact with
mathematics. Such personalisation would exploit the research results on the
connection between the affective experience of the student learning mathematics and
its failure in mathematics (Zan, 2000).

Currently available platforms are often used as Learning Content Management
Systems, i.e. as managers of teaching resources which are labelled according to
standard parameters such as kind of resource, school level, degree of deepening, size
of the resource and so on. A key challenge of e-learning is the chance of
personalisation. We want to emphasize that personalisation should take into account
both specific content-related troubles and the student’s affective profile. In our
opinion almost all the current research streams do not explicitly deal with the
emotional aspects of learning nor with the need for designing a wide range of learning
paths according to the ‘affective profile’ of each student. As pointed out by Di
Martino & Zan (2002), different attitude’s profiles with respect to mathematics can be
associated to a different affective experiences with mathematics and they require
different teaching actions. Moreover, it seems essential to recover some “negative”
affective experiences in order to recover difficulties in mathematics.
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In this work we present initial studies aimed to identify the mathematics’ affective
profile of a student, based on Zan’s study. The recognition of the affective profile will
be founded on a model which interprets the attitudes with respect to mathematics.
Such a model is based on the analysis of the attitudes with respect three dimensions:

— the emotional disposal associated to the mathematics, reflected in the judgment “I
like/I don’t like”;

— the view of mathematics held by the learner;

— the view which the learner has of his/her relationship with the mathematics (sense
of self-efficacy).

Then a questionnaire has been studied taking into account these dimensions, to be
submitted to the learner in order to assign him an affective profile. The rationale of
the various questions will be presented, together with hints on how to manage the
corresponding answers in an e-learning platform. The questionnaire will be submitted
at the beginning of October to Engineering freshmen and the results of their analysis
will be presented in the extend paper, after the Conference.

2. Theoretical background

One of the most important and at the same time critical issues in instructional
practice is the individualisation/personalisation of teaching. It is well known that
some instructional strategies are more or less effective for particular individuals
depending upon their specific abilities. We refer to the individualisation at the
teaching level which, according to Baldacci (1999), means the adjustment of the
teaching to the individual students’ characteristics, by means of specific and concrete
teaching practices. Another major goal is the personalisation of the teaching, which
refers to the set of activities directed to stimulate each specific person in order to
achieve the maximum of his/her intellectual capability.

On the other hand, research on mathematics education has widely shown the
complexity of teaching and learning processes, and thus the inadequacy of one-
dimensional models, including the belief that the simple addition of some technology
to standard teaching practices could provide considerable improvements of the
outcomes. In particular any model for mathematics education has to consider that
students’ performances are affected by factors belonging to at least three different
levels: the cognitive level, which involves the learning of the specific concepts and
methods of the discipline, also related to the obstacles recognized by research and
practice; the meta-cognitive level, which involves learners’ control of their own
learning processes; the non-cognitive level, which involves beliefs, emotions and
attitudes, and all affective aspects, which are most often critical in shaping learners’
decisions and performances.

Each of these levels has impacted by technology (Albano & Ferrari, 2007) and has
to be taken into account in order to offer and manage personalised learning path to
students in e-learning environment. This means to manage a student profile which
includes these levels and influence the choice of suitable learning activities and
learning objects to be offered to the student. Most of e-learning platforms which
manage a user profile, mainly refer to a cognitive state of the student (that is what the
student “knows”) and to his/her learning preferences (that are his/her preferred
modalities of learning). This information can be used to create personalised learning
paths (Albano et al., 2007). The non-cognitive, that is affective factors, of the learning
process are not really considered, unless some generic motivational aspects. Some
news in this direction comes from the field of affective computing (Picard, 1998), that
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aims to give computers the ability to recognize, understand, and even to have and
express emotions. For instance, (Anolli et al., 2005) aim to design an e-learning
platforms endowed with affective computing capabilities. In particular they refer to a
3D virtual tutor provided with emotional expressive synthesis abilities and to a
multimodal emotional recognition system able to provide to the platform information
about the emotional and motivational state of the user (such as interest, curiosity,
frustration, satisfaction, enjoyment, tiredness,...), providing coherent feedback.
Actually, the importance of the emotions in the teaching/learning process is not
exhausted by the motivational factors and they are strictly linked to the knowledge
domain at stake. In mathematics education, Zan (2000) has been interested in
emotional aspects in their global vision, and she has shown how much they impact on
the didactical practice, especially in order to prevent and recover difficulties in
mathematics. From this viewpoint, some remarks particularly meaningful can be
found in Zan’s work:

— there is a strict connection between the “ability” of feeling emotions and the ability
of taking decisions (which is obviously involved in problem solving activities and
it is considered a key ability in mathematics education);

— according the cognitive psychologists, the origin of an emotion is due to the
interpretation of an event rather than to the event in itself, so it has an essential
cognitive component.

The didactical implications of such an approach are particularly relevant to the
recover learning path. Under these assumptions, Zan concludes: «the emotions
associated to the mathematics, the most “negative” ones as well, do not constitute
“uncontrollable” obstacles to the learning process, but on the contrary they are some
“signals” which give information on how the student interpret the mathematical
experience. According to this viewpoint the mathematics teacher, exactly as
“mathematics’ teacher”, can use those messages in order to know which
interpretation of the mathematics the learner has constructed and so to structure
suitable didactic situations which modify such interpretation». From Zan
investigations, the relationship between a learner and mathematics is based on three
interrelated beliefs: “Mathematics is...”, “I am/I am not successful”” and “I like/I don’t
like”. These correspond to three interrelated dimensions: the view of mathematics, the
sense of self-efficacy and an emotional disposal.

So in order to identify the learners’ affective profile with respect to mathematics, we

will take into account:

— the learner emotional disposal, revealed by the expression “I like/I don’t like”;

— the learner’s view of the mathematics, reflected by his/her beliefs “The
mathematics is ...”. Di Martino et al. (2007) have analysed about 2000 answers to
the open question “Choose three adjectives to describe mathematics”. From
these, they have derived a vocabulary of more than 5000 expressions, that can be
grouped into about 500 different adjectives, using similarity and synonymy;

— the view which the learner has of his/her relationship with the mathematics (sense
of self-efficacy). This can be influenced by two possible components: good marks
and understanding. In the first case, the teacher ratifies the success (external sign),
that can be based on two variables: time (to be fast) and mistake (to give correct
answer). In the latter, the learner recognises his/her success (internal sign), that can
be either instrumental or relational®

8 According to Skemp (1976), we distinguish instrumental mathematics which is
characterised by formulas, to keep in mind, exercises, products; relational
mathematics, which consists in reasoning, thinking, problems, processes;
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According to these three dimensions, various profiles w.r.t. different difficulties in
mathematics can be individuated, which require to be faced by suitable specific
learning experiences in mathematics.

3. The questionnaire

In this section we are going to present a questionnaire to be submitted to the
learner in order to set the values of the affective profile. It is obvious that it is simpler
to manage close questions in an e-learning platform, but there is often the risk of
random answers or more (Zan, 2000).So we decided to have a mixed questionnaire: at
beginning there are some close questions, whose answers can be easily foreseen and
classified; then some open questions are devised, and their management can partially
automated as we will further see.

According to the theoretical background, the questionnaire reflects the three cited
dimensions: the emotional disposition associated to the mathematics (questions 1 — 5);
the view of mathematics held by the learner (question 14); the view which the learner
has of his/her relationship with the mathematics (questions 6 - 12).

Let us give a detailed look at the questions. The following two questions concern
respectively the dimensions 1 and 2:
1. Do you like mathematics?
a. No, not at all!
b. No... just a little bit.
c. Yes, Ido enough.
d. Yes, I do very much!
1. Choose three adjectives to describe mathematics.
The first one will allow to split the students into four groups according to different
emotional disposals: VN (very negative), N (negative), P (positive), VP (very
positive). The open analysis of the open answers to the second one will be used to
confirm or not the previous assignment. This will be done exploiting the
categorization of the adjectives with respect to the emotional groups made by Di
Martino et al. (2007). The e-learning platform will contain a database of the adjectives
collected by Di Martino et al. and the related categorization. It is obvious that some
few new adjectives could be arisen, so a tool able to recognise the similarity will be
used to assign a categorization label to those ones. This will allow an automatic
management of the open question. In order to better investigate the emotional
disposal, we pose the following question:
2. Which sensations do you feel when you do mathematics?
This question is relevant to single out negative emotions associated to mathematics,
and this is important to avoid the causes that generated those choosing the most
suitable learning activities. Examples can be found in Zan (2000).

Going more in depth, we have the questions, that are specifically related to
relational and instrumental knowledge':

3. When you do mathematics how much do you like the following activities?
a. To carry out exercise: not at all, not so much, enough, much
b. To solve problems: not at all, not so much, enough, much
c. Tolearn theory: not at all, not so much, enough, much

which is reflected by a corresponding difference of “comprehension”: instrumental
understanding, which means to know rules and to be able to apply them; relational
understanding, which is to be aware of connections and reasons.
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4. What sort of exercise do you prefer?
5. What sort of exercise do you like less?
Then the following questions aim to investigate on the learner’s sense of self-
efficacy. Let us consider:
6. Are you successful in mathematics?
a. Yes
b. No
c. Partially
7. What do you deduce that you are/are not good at mathematics from?
a. 1get...
i. good marks
ii. bad marks
b. when I do mathematics
i. [ understand
ii. Idon’tunderstand
8. (in case of answer ii to 7a) What are your bad marks due to?
a. Lack of enough time to complete the examination questions or
problems
b. Made mistakes
c. Worry of making mistakes
13. Your failure in mathematics is due to:
a. The subject

i. Why?
b. The teacher’s didactical approach
ii. Why?

c. Your difficulties
iii. Which ones?
Question 6 allow to get a first splitting into three groups according to the given
answer. The third option refers to those students who consider themselves able to
make exercises (due to some mechanical application of rules) but not able to study
theory, or conversely able to study theory (due to learning by heart) but not able to
make exercise. Questions 7 and 8 go into depth in investigating the learner’s beliefs
about his/her perception of self-efficacy sense. In particular, they allow to know
“from which clues the student becomes aware he or she is not being successful”, thus
representing an evidence of the causes he/she ascribes to his/her success or not.
According to Zan, knowing the causes attributed by the learner to his/her failure
allows to set up suitable learning activities in order to move from internal causes to
external ones and then from stable causes to unstable ones, leaving the feeling that it
is possible to recover. We can note that options 7.a.ii together with 8.a may indicate
some external causes of failure (for instance, the teacher); whilst options 7.a.ii
together with 8.b or 8.c or 7.b.ii may indicate some internal causes (to be “not able”).
The three options for answering to question 13. refer respectively to external causes (a
and b) and internal ones (c) and the related data will be compared with the ones
related to the questions 7 and 8. In particular, question 13.b could be linked to the
relation ‘I take good marks / I do not take good marks’, whereas answers to “Which
ones?’ of question 13.c provide data that could be linked to either question 9 (errors,
lacks of knowledge’) or to question 6 (emotions).
Finally we report four questions focused on the relation of the self-efficacy sense
of the learner with the issue of instrumental and relational knowledge:
9. Do you remember the rules?
a. Yes, very much
b.  Not so much
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c. Enough
10. Are you successful to apply the rules when suitable?

a. Very much
b. Not so much
c. Enough

11. In your opinion is it important to know the reasons underlying the rules to
be studied?

a. Very much
b.  Not so much
c. Enough

12. Estimate (giving a mark between 1 and 3) your skills in:

a. Carrying out exercises

b. Solving problems

c. Learning theory
In particular, questions 10, 11 and 12 are related to relational understanding, whilst
question 13 is related to both instrumental and relational one'. Moreover, being
related to the I am successful / I am not successful polarity, their results will be
compared with the ones to the question 6.

4. Future trends

We plan to go on first of all with the analysis of the answers to the above
questionnaire, available at the beginning of October. This analysis will aim to give
criteria for automatically creating a correspondence between the given answers and a
specific affective profile, to be considered for creating suitable learning path. The
results of this analysis will be presented in the extended paper after the conference.
Further steps will be the investigation of modalities for an in itinere updating of the
affective profile and the design and experimentation of learning activities suitable to
different profiles, in particular useful to recover ‘“negative” profile and then
difficulties in mathematics.
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Abstract. Divermates es un proyecto de investigaciéon multidisciplinar en el
que colabora personal relacionado con las dreas de Ingenierfa Informdtica,
Didéctica de las Matemdticas y Bellas Artes de La Universidad de La Laguna,
asf como profesionales de la Asociacién Tinerfefia de Trisémicos 21 (ATT21)
de Tenerife. Dicho proyecto se haya financiado por el proyecto I+D+I n° PI
200/05 del Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales. En este proyecto se han
creado un conjunto de nuevos recursos didacticos utilizando nuevas
tecnologias, que nos han permitido poner en practica metodologias innovadoras
en el campo de la educacion basadas en el aprendizaje socio-constructivista y
aprendizaje colaborativo con personas con sindrome de Down y, en general,
con NEE.

Palabras clave: Diversidad, Matematicas, Mineria de Datos, Interfaces
accesibles, NEE

1 Introduccion

El acceso a la educacién por parte de todas las personas forma parte de la lista de
retos en las nuevas tecnologias. La diversidad existente en el rango de alumnos obliga
a contemplar técnicas especificas para aquellos usuarios con necesidades educativas
especiales. En esta linea, estamos desarrollando algunos proyectos de investigacion en
la Universidad de La Laguna, con el fin de facilitar la ensefianza de las matematicas a
nifios con necesidades de educacién especiales (NEE). En concreto, DiverMates
pretende ser una herramienta didactica que acerque las matemadticas a los alumnos con
Sindrome de Down y NEE, asi como para los profesores de los mismos. Los nuevos
recursos informéticos creados en el marco del proyecto Divermates son los siguientes:

1. Sistema de interaccion mediante interfaces accesibles, constituido por una
pizarra digital con adaptaciéon de la interface a nivel software (Flash),
conectada a una base de datos (MySQL) por medio de PHP (en el caso del
administrador de contenidos) o Python (en el moédulo de deteccién de
errores). En la base de datos se almacenaran los resultados de la interaccién
de los alumnos y los tipos de problemas y algoritmos que se han elaborado
con el fin de analizar el comportamiento frente a los mismos de este tipo de
alumnos y las causas de error. También incluye un sistema de autor para la
creacion de actividades multimedia para el profesorado. Esté moédulo estd
actualmente terminado y se estdn realizando pruebas de usabilidad y
accesibilidad sobre las interfaces creadas.
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2. Sistema de diagnéstico automadtico de errores, basado en técnicas de mineria
de datos para deteccion y clasificacion de errores, generacion de informes y
actividades recomendadas para cada caso. Sistema de autoaprendizaje con
ayudas adaptadas al alumno basadas en la reflexion sobre los errores
detectados. Software multimedia educativo para la valoracion, el aprendizaje
y el refuerzo de los contenidos matematicos correspondientes al curriculo de
la Educacién Infantil y del primer ciclo de la Educacién Primaria,
fundamentado en Programas de Educacién Cognitiva para alumnado con
NEE, y actividades de autonomia personal y habilidades sociales. El
software multimedia esta siendo implementado en Flash, conectado a la base
de datos y otros médulos desarrollados (pizarra digital, interfaces basadas en
vision, sistemas de autor de creacion de actividades). Ademas, hemos
desarrollado agentes pedagdgicos virtuales, que funcionan con el sistema
multimedia y que también puedan ser incorporados a otros mddulos para
facilitar la interaccién con el usuario.

Para afrontar cada uno de los médulos identificados anteriormente, el equipo
profesional del proyecto multidisciplinar de Divermates se organizé en
pequefios campos de investigacion especializados. Dichos campos se
investigaron y desarrollaron de manera independiente para, finalmente,
constituir un sistema unico, integrado en un portal web. A continuacién se
describen los médulos principales desarrollados en este proyecto.

2. Sistema de interaccion mediante interfaces accesibles

Los alumnos con Sindrome de Down generalmente presentan problemas de
motricidad fina, que constituye una dificultad afiadida en la interaccién con el
sistema. El sistema que disefiamos registra cémo el alumno va colocando los nimeros
paso a paso y sus posiciones, el signo, las ayudas que utiliza, y finalmente el
resultado, para poder detectar los errores y su causa. De esta forma. el teclado se
presenta como un dispositivo de interacciéon muy complejo para este tipo de alumnos
en la seleccion de nimeros, y también el ratén en la ubicacién. Por tanto, para
proporcionar una interacciéon mds adecuada a las necesidades planteadas, hemos
disefiado una pizarra digital que presenta los nimeros de 0 a 9, los signos, las ayudas
y el formato del algoritmo de suma y resta. Esta pizarra permite escribir los ndimeros
en las posiciones y un borrador si se equivoca y quiere eliminar los nimeros escritos,
similar a como lo realizaria en el papel. Esta pizarra sera la principal interfaz de
interaccién que utilizard el alumno en la resolucién de problemas y algoritmos de
suma y de resta.
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La pizarra digital consta de seis elementos/zonas de interaccién principales, que son:
a) zona de enunciados, b) barra de nimeros; c) agente virtual; d) hoja de resolucién y
e) caja de herramientas. En la base de datos se almacenan: la secuencia completa de
interaccién del alumno en la resolucién de cada ejercicio, los tipos de problemas y
algoritmos, la resolucién correcta incluyendo los pasos y el resultado para cada
ejercicio.

Para hacer la interfaz mds accesible y facilitar la interaccién, hemos seguido los
siguientes criterios:

e Tamaiio de graficos y letras: Las letras de los enunciados se presentan de
colores diferentes tanto para el planteamiento como para la pregunta del
enunciado, los gréficos tienen un efecto de zoom para agrandar la imagen al
deslizar el ratén o los dedos en la pantalla tactil y los nimeros también tienen el
efecto zoom al ser colocados en la hoja de resolucion.

e Organizacion y presentacién: La disposicion de los elementos en los graficos
es muy importante para poder agruparlos y facilitar el conteo de elementos, para
que de esta manera ayuden a reforzar la comprensién del enunciado.

e Lenguaje: Hemos utilizado un lenguaje familiar adecuado al nivel cognitivo del
alumnado en los enunciados de los problemas disefiados y en los mensajes del
sistema.

e Interaccion: Para facilitar la interaccion del alumno con la interfaz hemos
realizado una adaptacién del ratén para arrastrar y soltar, hemos utilizado una
pantalla tictil normal y estamos disefiando un emulador de pantalla tactil basado
en vision artificial.

e  Movimiento: Para facilitar el movimiento de colocacién de nimeros en las
dreas sensibles se ha realizado la adaptaciéon de la interaccién de arrastrar y
soltar y agregado nuevas funcionalidades en los botones de niimeros.
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3. Sistema de diagnostico automatico de errores

Una vez realizados los registros mediante el sistema de interaccién, debemos
identificar los errores cometidos y categorizarlos. Para categorizar los errores,
tomamos como dato de partida un conjunto de errores que el alumno puede cometer
(tabla 1), subagrupados segtin sus similitudes. Asimismo, reservamos un ultimo
grupo/tipo de error, creado para reflejar todos aquellos ejercicios cuyo resultado no
sea correcto y, ademads, no corresponda a ninguno de los errores anteriores.

CATEGORIAS Y TIPOS DE ERROR

1. Problemas grafomotrices y perceptivos
1.1 COMUN: Confuden los nimeros 3-5, 4-7, 6-9, 12-21...
1.2 COMUN: Suman y restan alternativamente
1.3 COMUN: Comienzan a operar por la izquierda

2. Errores de encolumnamiento y carencia de los drdenes de unidades
2.1 COMUN: Colocacién incorrecta de las unidades y decenas (dificultades de
alineacién, cambiar orden de unidades)
2.2 COMUN: Suman/restan unidades de un orden con unidades de otro orden

3. Errores en la llevada
3.1 COMUN: Se olvidan de llevar
3.2 SUMA: Escriben los resultados parciales intermedios incompletos
3.3 SUMA: Operan como si se tratase de digitos independientes
3.4 SUMA No escriben las unidades de la dltima columna
3.5 SUMA: Error al reagrupar
3.6 RESTA: Llevan siempre
3.7 RESTA: Restan siempre la cifra menor de la mayor.

4. Confundir el papel del cero en algoritmos con niimeros que tienen un cero entre sus
digitos

4.1 COMUN: Asocian el cero al resultado parcial

42 COMUN: N+0=0 N-0=0

4.3 COMUN: Identifican el 0 con el 10

4.2 RESTA: Restan cero de la cifra correspondiente del sustraendo

4.3 RESTA: Cuando el cero estd en el minuendo ponen en el resultado el valor

de la unidad del sustraendo

5. Desconocimiento total del algoritmo
5.1 SUMA: Ignoran el valor posicional de las cifras y suman todos los niimeros

6. Desconocimiento del significado de la operacion
6.1 COMUN: Restan cuando hay que sumar y viceversa

7. Hechos numéricos inventados
7.1 COMUN: Fallan en determinados hechos numéricos

8. Otros )
8.1 COMUN: Abandonan

Tabla 4. Errores posibles en los algoritmos de suma y resta

Partimos de la resolucién hecha por el alumno y los datos que corresponden a la
resolucion correcta del problema. Si se detecta que algunos de los campos no
coinciden entre los resultados obtenidos y los esperados, bien porque contienen un
valor distinto o porque solo en uno de los casos toma valor, se halla la ocurrencia de
un error que habra que pasar a analizarse.

A la hora de formular un método para determinar las incidencias que presenta un
alumno en los diferentes errores, se ha optado por asignar a cada tipo un porcentaje de
incidencia del error. Con este dato obtenemos un valor relativo al nimero de veces en
que el alumno comete cada uno de los errores. El cdlculo de estos porcentajes
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depende directamente del nimero de ejercicios que se estén evaluando en un instante
dado, pues la incidencia de error se incrementa de forma constante (k) con cada
ocurrencia. Dicha constante debe adaptarse al caso de estudio, pues no es real que
tome el mismo valor para baterias con un ntimero diferente de problemas.

Por ello, para una bateria de problemas resueltos de n ejercicios, y partiendo de la idea
de que la ocurrencia de un mismo error en los n ejercicios significa una incidencia del
100%, el calculo de la constante k responde a una sencilla regla de tres, resultando
que k = 100/n.

Este proceso se aplica por separado para los ejercicios de suma y resta, obteniendo un
porcentaje de incidencia para cada tipo de error individual. No obstante, tal y como se
comentd anteriormente, ciertos errores forman parte de un mismo grupo de error, por
lo que, llegados a este punto, resulta interesante conocer una incidencia global
asociada a los grupos de errores (clusters).

Estos nuevos porcentajes se obtienen aplicando una sencilla férmula lineal, de la que
obtendremos la media entre las incidencias de cada uno de los tipos de error que
constituyen el cluster en andlisis. Ahora mismo, las tablas de resultados obtenidas son
cuatro: incidencias de tipo de error en el algoritmo de suma, incidencias de tipo de
error en el algoritmo de resta, incidencia de grupos de error en el algoritmo de suma e
incidencias de grupo de error en el algoritmo de resta, tal como se puede observar en
la tabla 2.

GRUPO ERROR INCIDENCIA | INDICENCIA GRUPO ERROR
SUMA RESTA
Percepcion y 9 0 Percepcion y
grafomotriz grafomotriz
Encolumnamiento 0 0 Encolumnamiento
Reagrupacién 17 0 Reagrupacion
Confusién con el 0 0 0 Confusién con el 0
Omisién/Repeticién 0 0 Desconocimiento

algoritmo
Desconocimiento 0 0 Desconocimiento
algoritmo operacion
Desconocimiento 0 12 Otros
operacion
Otros 0

Tabla 5. Incidencias por tipo de error para un alumno X.

Con la informacién obtenida del proceso de deteccion y andlisis de errores, podemos
generar un informe personalizado para cada alumno que sirva de orientacién al
profesorado, evitando el trabajo de analizar cada una de las resoluciones del alumno.
El sistema ofrece el acceso, restringido para proteger el derecho a la privacidad de los
alumnos, a un modulo donde se muestran informes con la problemadtica detectada y
destacada sobre cada participante. Por motivos de seguridad sélo los profesores que
actualmente tengan a su cargo a un alumno concreto podrdn ver la informacién que
tiene el sistema sobre el mismo.

La informacién se almacena en un fichero temporal con formato XML por alumno, en
el que se define una clase para cada uno de los algoritmos que soporte el sistema. De
este modo, la inclusién de nuevos algoritmos en el proceso de andlisis no afectard al
funcionamiento de este modulo.
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Dentro de cada una de las clases la informacién se estructura jerarquicamente segun
categorias y tipos de error. La informacién de interés referente a las categorias se
encuentra en dos campos: nombre identificativo y porcentaje de incidencia del
mismo. Los tipos de error contienen la misma informacion que las categorias mas una
variable cualitativa auxiliar que indica el grado de incidencia tomando valor entre
cuatro posibles: “BAJA”, “MEDIA”, “ALTA” y “MUY ALTA”. Cada uno de estos
valores corresponde a uno de los rangos establecidos de forma proporcional a partir
de un umbral minimo. El valor de este umbral depende del nimero de ejercicios
analizados y su utilidad reside en discriminar aquellos errores que son frutos de
despistes ocasionales por parte del alumno y que no requieren un tratamiento especial;
es decir, todos aquellos errores cuya incidencia se encuentre por debajo de ese limite
establecido serdn considerados como errores que no requieren un refuerzo y, por
tanto, pueden obviarse. Para hacer mds comprensible la interpretaciéon de la
informacion obtenida, a cada categoria de error identificada en el informe le
acompafia una grafica estadistica donde se reflejan los porcentajes de incidencia
ponderados. A partir de este informe, que el profesor podrd obtener cada vez que
considere oportuno, se podrd aplicar una técnica especifica que aporte una ayuda
concreta a los problemas del alumno.
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DEL ALUMND DE ERROR
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Fig. 4. Flujo del sistema global de andlisis

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, Formacién y 155
Comunicacién



4. Sistema de autoaprendizaje

Una vez programado y comprobado el correcto funcionamiento del médulo de
deteccion de errores, se planted la posibilidad de utilizar esta informacién como datos
fuente para el proceso de ensefianza de los alumnos. Como se comenté anteriormente,
la salida de la deteccién se ofrece al profesorado para personalizar el aprendizaje; no
obstante, se abria la perspectiva de un nuevo reto: realimentar el sistema con dicha
informacion para poder crear un médulo que permitiera a los alumnos la practica de
los algoritmos y el auto-aprendizaje de los mismos.

Es precisamente en el marco de las técnicas de auto-aprendizaje en el que surge el
moédulo de “ayudas personalizadas” o “sistema de autoaprendizaje” de este proyecto,
cuyo principal objetivo es incentivar al alumno a aprender de sus propios errores. Esto
tendrd lugar gracias una lista de mensajes que se irdn mostrando en funcién de las
resoluciones que realice el alumno. Estos mensajes, orientados al tipo de error
acontecido, y relacionados con cada uno de los errores, se muestran en la siguiente
tabla:

ERROR AYUDA / PISTA

PROBLEMAS GRAFOMOTRICES Y PERCEPTIVOS

Confunden los nimeros 3y 5,6y 9, 4

y7,12y21 Revisa los niimeros que has colocado.

Es mejor que comiences a efectuar la
2 Comienzan a operar por la izquierda. operacion por la columna de las unidades y
sigas por la columna de las decenas.

Fijate en la operacion que has realizado.

3 Suman y restan alternativamente. o
¢Es una suma o una resta?

ERRORES DE ENCOLUMNAMIENTO Y CARENCIA DE CONOCIMIENTO DE LOS ORDENES
DE UNIDADES

S . Observa cémo colocaste las unidades y las
Colocacion incorrecta: dificultades de . .
. s . . decenas. Escribe las unidades en la columna
4 alineacion o cambio de Ordenes de las .
. de las unidades y las decenas en la columna
unidades
de las decenas.

Suman/restan  unidades de un
5 determinado orden con unidades de
distintos 6rdenes del otro operando.

Observa si estas sumando (o restando) las
decenas con las unidades.

ERRORES EN LA LLEVADA

Escriben los resultados parciales

intermedios completos. .
Es una suma con llevadas. Revisa la

6 . . columna de las decenas.
Operan como si se tratase de digitos
independientes.
7 Se olvidan de llevar. ¢ Te has olvidado la llevada?
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No escriben las decenas en la dltima

8 Corrige el resultado. Faltan las decenas.
columna.
9 Error al reagrupar Es una suma con llevadas. Revisa las
grupar. unidades y la cifra de la llevada.
. Revisa la operacion. No es una suma (o
10 Llevan siempre.
una resta) con llevadas.
Restan siempre la cifra menor de la . .o
. . . Revisa la operacion. Recuerda que al
11 | mayor, con independencia de que esté en .
. minuendo se le resta el sustraendo.
el minuendo.
CONFUNDIR EL PAPEL DEL CERO
Fijate en las columnas de las unidades. En
12 N+0=0,N-0=0,0-N=0 este caso la suma (o la resta) de las unidades
no puede dar cero.
Es una resta con llevadas. En este caso, el
13 Ponen cero en lugar de restar. .
resultado de las unidades no puede ser cero.
Restan cero de la cifra correspondiente
del sustraendo.
14 ¢ sustraendo Fijate bien. No has efectuado la resta de
1 idades.
Ponen las unidades del sustraendo en as umicades
lugar de restar.
Identifican el O con el 10, lo que . .2
. Revisa la operacion. No es una suma (o
15 | conduce a aumentar en una unidad el
. . . una resta) con llevadas.
valor del orden inmediatamente superior.
DESCONOCIMIENTO TOTAL DEL ALGORITMO
16 Ignoran el valor posicional de las No olvides que debes sumar las unidades y
cifras y suman todos los niimeros. luego sumar las decenas.
DESCONOCIMIENTO DELSIGNIFICADO DE LA OPERACION
17 Restan cuando hay que sumar y Vuelve a intentarlo. (Es una suma o una
viceversa. resta?
HECHOS NUMERICOS INVENTADOS
18 Fallan en determinados hechos Vuelve a intentarlo. Revisa el resultado de
numéricos. la operacién.
OTROS
. . AP
19 Abandonan. .Has terminado la operacion? Observa la

columna de las decenas.

Tabla 6. Ayudas adaptadas al tipo de error
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5. Portal en Divermates

Todos los recursos creados como la informacién sobre el proyecto pueden ser
accedidos desde Internet, a través de un portal web (http://www.divermates.ull.es). El
Portal Web posee distintas opciones segun los objetivos que se persiguen (Figura 5).

Fig. 5. Pantalla inicial del Portal Web de Divermates

El conjunto de opciones se han agrupado en 6 bloques principales pensando en los
usuarios del Portal y en como trabajan los sistemas desarrollados.

-Bloque 1: Sistemas de Divermates para trabajo del alumnado y el
profesorado

1- Juega con Divermates: incluye el sistema de diagndstico completo, destinado
a los centros. El sistema deberd ser corrido via Internet. Intenta recopilar
toda la informacién de los alumnos para estudiar los patrones de error en
poblacidn diversa.

2- Practica tus Mates: incluye el sistema de deteccién de errores con ayudas y
pistas, puede ser ejecutado sin estar conectado a Internet. Estd pensado para
el autoaprendizaje y para el refuerzo.

3- Otras Mate Herramientas: Otros sistemas que se han disefiado en este
proyecto (como los agentes pedagdgicos) que se ponen a disposicion de la
comunidad para la descarga. Igualmente, se ponen otras herramientas
disefiadas por nuestro equipo como un tutorial inteligente para el refuerzo de
la suma.
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-Bloque 2: Informacion relevante del Proyecto para investigadores y usuarios
en general.

1- Moddulos de Investigacion: Informacion sobre el trabajo realizado en cada
uno de los médulos de investigacion en los que se ha subdividido el
proyecto.

2- Informacidn sobre el proyecto: Resumen del proyecto, informe final,
publicaciones.

3- Enlaces de interés: otros enlaces a entidades que colaboran con el equipo de
investigacion y recursos externos.

6. Conclusiones

En este trabajo hemos presentado algunos de los recursos desarrollados dentro de un
proyecto multidisciplinar, que queremos brindar a toda la comunidad educativa, y en
especial a las personas relacionadas con la atencién a la diversidad y al mundo de las
matematicas. Entre otras posibilidades que ofrece este sistema se encuentran la
capacidad de detectar automdaticamente los errores cometidos por los alumnos en las
operaciones aritméticas de suma y de resta, determinar las posibles causas y un
sistema capaz de proponer ayudas adaptadas a los errores detectados en cada caso.
Hemos realizado una primera experiencia piloto con un grupo de alumnos sindrome
de Down de la ATT21 seleccionados por niveles educacionales, con el fin de validar
las interfaces de interaccion y los algoritmos y de los resultados hallados hemos ya
incorporado modificaciones al sistema, tanto en el registro de la interaccién como en
las categorias de error.

Actualmente, continuamos trabajando sobre el andlisis de errores y deteccion de
patrones en la resolucién de problemas. Asimismo, se estd desarrollando un sistema
multimedia de ensefianza aprendizaje de conceptos matemadticos, habilidades sociales
y autonomia personal, el cual estard conectado al modulo de diagndstico de errores, lo
cual permitird utilizar esta herramienta de deteccion automadtica de errores no solo en
la fase de evaluacion, sino todo el proceso de ensefianza aprendizaje. Por otro lado,
estamos incluyendo en el sistema juegos matematicos relacionados con la suma y la
resta, que pueden trabajar de modo independiente al sistema.
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1 Introduction

Recent technological advances regarding the representation of mathematics on the
web make it possible to create and to deliver high-quality, reusable, interactive
mathematical content to students’ computers worldwide. Centers of excellence in
mathematical research and education are scattered across the continent and all too
often their effort fail to add up in the absence of an efficient system for collaboration
and for communication between technology developers and authors of eContent.
The JEM, Joining Educational Mathematics, thematic network addresses the need to
improve the didactic tools and the teaching materials in mathematics. Its goals are to

e pool together the required expertise

e contribute to the coordination of content enrichment activities in the area of

mathematics,
e promote standards and best practices,
e  deliver synoptic high-quality user information and support pages.

The JEM range of awareness activities are addressed to educational content
stakeholders in mathematics and focus on the benefits of enriching digital content
with semantic markup. Additionally, technology developers are exposed to the
concrete requirements of authors of digital content. JEM enlists the leading
developers of the technologies as instructors and tutors for author of eContent and, as
a result, distributes best practice sample material via established servers of major
universities, commercial publishers and professional societies. The JEM portal offers
a social networking platform that identifies the community of experts in high-quality
eContent for elLearning mathematics. By supporting authors, developers and
distributors, the JEM portal ensures that a constant flow of information on the
production of eContent is available and recorded in terms of reusable documentation.
The JEM network aims to create greater compatibility within European higher
education in mathematics in the spirit advocated by the Bologna process.
Implementation of the European Credit Transfer and Accumulation System will be
more easily achieved if high quality courses and curricula can rely on a common
repository of educational content, on commonly agreed entry tests and assessment
exams. Moreover, by strongly promoting cooperation in quality assurance it aims to
show that technological innovation applied to learning has the potential to provide an
opportunity to all.
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2 Network Members

The JEM network currently enlists 20 nodes who are characterized by their main role
as eContent stakeholder for the area of mathematics, physics or statistics education.
The Network started with 16 founding members and has acquired 4 new members
during the initial 12 months thus establishing itself in Finland, Germany, Greece,
Italy, Netherlands, Norway, Portugal, Spain, Sweden, and UK. In addition, the
European Mathematical Society has joined the network and its president is chairing
the JEM Committee on eLearning Quality. The JEM Standardization Committee is
lead by M. Kohlhase, the newly appointed president of the OpenMath Society.

The technology developer partners include the leading European groups for producing
advanced learning software solutions and ca offer a wide range of ICT tools to
enhance mathematics teaching. They include University of Helsinki, Technical
University of Eindhoven, Jacobs University and NAG Ltd, with a long tradition in
research on representation and software for the electronic communication of
mathematics. The commercial Maths for More together with Universitat Politcnica de
Catalunya has developed the WIRIS software suite for doing mathematics on
computers, with a special attention to their usability in education. University of
Birmingham is responsible for STACK, a widely used software system for
mathematics assessment, which generates random exercises and automatically grades
the students’ answers. RWTH Aachen University, Technische Universitit Berlin and
ISN Oldenburg offer full learning environments for teaching applications of mathe-
matics in Statistics and Physics. Advanced multilingual software is the expertise of
Chalmers University of Technology.

Several partners are experienced authors of online educational material for
mathematics, producing online courses and distance education. Universiteit van
Amsterdam has a wide experience in using ICT supported courseware. Three JEM
partners represent purely virtual universities deliver instruction exclusively online:
FernUniversitit Hagen, UNED National Distance University of Education, and the
Universitat Oberta de Catalunya. Universidade de Lisboa, Buskerud University
College, and Aristotle University of Thessaloniki are traditional higher education
institution where the introduction of ICT support is taking place gradually.

Whilst all partners have specific dissemination channels, consisting of a network of
students, or organizations or professional societies, the JEM network also includes the
commercial publisher Liguori Editori and the major international academic society of
professional mathematicians, the European Mathematical Society.

3 One Year of JEM Activities

The main vehicle for creating a new community of informed developers, users and
authors of eContent in mathematics is the JEM web portal. It has been designed and
setup as a collaborative website, incorporating several web 2.0 tools, where each
registered member is free to contribute. The portal also acts as the official distributor
of the deliverables and publications of the network. There are currently approximately
100 registered users. All registered users form the JEM community and are
encouraged to post event announcements, news, but also release software or lecturing
materials and share their academic blogs.

One of the major aims of the JEM portal pages is to distribute synoptic information
concerning technologies, their usage and scenarios relevant for elearning
mathematics. This information can be entered freely by the user community by adding
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new child pages to the wiki or by using specific templates for Software, tools and
services and for Case Study. These are successively linked to the proper sections in
the wiki by the editors. The JEM web pages have been hit with an increasing trend as
the network becomes more active and organizes more events thus also contributing to
raising awareness on new and most popular technologies.

3.1. Standards

Concerning standardization activities, several JEM members are active within the
W3CMath working group and the OpenMath Society. As a result of this synergy, a
common resolution has been adopted during by these bodies aimed at ironing out
differences and incompatibilities between MathML and OpenMath in their upcoming
versions MathML3 and OpenMath3.

An encouraging sign showing the growing popularity of semantic markup is the
adoption of OpenMath as exchange language among dynamic geometry systems,
topic and goal of the newly funded eContentplus project Inter2Geo. Another new
OpenMath based protocol for grid computing among computer algebra system, called
SCSCP, has been developed by the SCIEnce, Symbolic Computation Infrastructure
for Europe, project [1].

3.2. Events

The network has organized several events and, to date, archives approximately 70
publications, mostly slideshows. Video recordings are also available. The con-
tributions to the first two JEM Workshops are collected in the proceedings [2].
Smaller workshops organized by the network include training sessions in using testing
and assessment systems, envisioning seminars on the future of mathematical
education and on emerging technologies, and meetings of special interest groups such
as the one studying how to support Scientific Communities of Practice.

The network has also organized a mixed reality seminar, held synchronously in
Helsinki and in the Second Life JEM office, in an effort to investigate virtual worlds
as emerging educational platforms. The virtual JEM office is a permanent exhibition
of the activities of the partners that can also be used for hosting online events and
conference calls.

4 Future Work

The next JEM deliverables will establish a review process for eContent that will be
published as JEM best practice. This content will be scored and reviewed according to
published Guidelines for Quality. The quality profile for the JEM network defines
quality as relating to obtaining the best learning achievements. The JEM review
process will try to evaluate the quality of resources, however it cannot assure the
quality of the learning outcome or of the teaching based on such resources. The JEM
review process aims to highlight resources that have been created by following sound
pedagogical criteria and sow proper use of technology.

Currently, we are testing a web 2.0 open reviewing approach which has the benefit of
including all eContent stakeholders in the review process and is more suitable for
social networking. The JEM portal offers the option to rate a Software item in a scale
of 1-5. If such a scheme proves successful, it might be extended to offer the
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possibility to any registered user to rate and write reviews for posted learning
resources.

5 Concluding Remarks

The purpose of the JEM Thematic Network is to make mathematics education more
efficient by proper use of technology. JEM does not develop new tools or software
solutions but rather advances the proper use of existing tools, services and content.
Once an educational organization starts using technology in education there is no
turning back. Hence sustainability of the impact of JEM is automatic. JEM will
facilitate the academic community to get proper information by organizing
workshops, seminars, and, most importantly, by maintaining a web site containing
information about technology, content, and services beneficial to elLearning in
mathematics.
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