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RESUMEN

El objetivo de este documento es presentar una metodologia para el analisis,
disefio y desarrollo de ambientes educativos basados en Internet o tecnologias
web. Se divide en siete secciones: necesidad de nuevos espacios de aprendizaje,
analisis, disefio, desarrollo, evaluacién y administracion de un sistema de
aprendizaje en linea. Cada una de las fases de la metodologia presenta el
propdsito de las mismas, guias y sugerencias para llevar a cabo el proceso en
cada etapa del proyecto de educacion en linea, qué se espera obtener en cada
seccion, se tocan los factores claves de éxito necesarios para asegurar el
completo desarrollo del mismo. Todas se basan en las experiencias y soluciones
de proyectos, personas o instituciones con un alto conocimiento en el area, asi
como en vivencias llevadas a cabo en OLL&T.

INTRODUCCION

La sociedad de conocimiento del siglo XXI ha manifestado la necesidad de nuevos
espacios para sus procesos educativos. Esta solicitando medios a través de los cuales
pueda acceder a oportunidades educativas que carecen de limitaciones
espacio-temporales.

El uso de Internet en la educacion es algo relativamente reciente, podria decirse que ain
se encuentra en su etapa inicial. Muchas personas observando las ventajas y
posibilidades que ofrece Internet han tomado la iniciativa de crear sus propios aulas en
linea muchas veces cometiendo errores y otras reinventando el proceso.

Crear un sistema educativo basado en web no es una cuestion de simplemente digitalizar
textos educativos o hacer libros electronicos: tomar una iniciativa de este estilo puede
desperdiciar todas las ventajas y las oportunidades que ofrece Internet para la
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educacion.  El desarrollo de un ambiente educativo en linea posee algunas
particularidades que lo diferencian de un sistema educativo basado en computador
tradicional y en otros medios que permiten distanciar el espacio y tiempo para aprender.

El aprendizaje y el entrenamiento en linea basado en tecnologia web ofrece una solucién
a estas necesidades. El enfoque primario de este trabajo es aplicar los principios del
aprendizaje en los adultos a programas de entrenamiento e instruccion que puedan ser
distribuidos a través de la web (ya sean intranets o Internet). Asymetrix afirma que el
aprendizaje y entrenamiento en linea tendrda un impacto positivo en la cultura
corporativa y en la estructura social que cambiara literalmente la manera de trabajar, de
aprender y de interactuar entre si. “En la edad de la informacion, la flexibilidad es
fundamento critico para el éxito.” [i]. En el futuro no sélo sera necesario dominar el
contenido de un curso, es indispensable adquirir la capacidad de aprender para la vida.

La educaciéon basada en web es eso: educacion. Este aspecto debe mantenerse muy
claro y presente a través del proceso de aprendizaje, porque muchas veces la gente se
ve envuelta en la innovacion y la tecnologia y se pierde de vista este elemento primordial.
El aprendizaje basado en web es otra forma de tecnologia de instruccion y es un medio
para lograr el aprendizaje. Los creadores de ambientes educativos basados en web
deben incorporar los principios de educacion de adultos y de disefio instruccional en las
clases virtuales. De aqui nace la necesidad de crear una metodologia que guie en la
elaboracion de ambientes virtuales de aprendizaje para que su desarrollo y posterior
implementaciéon puedan llevarse a cabo a satisfaccion de todos los participantes. A
continuaciéon se propone una metodologia de analisis, disefio y desarrollo de ambientes
educativos computarizados basados en Internety aquellos elementos adicionales que
deben tenerse en cuenta en estos modelos de instruccion.

CONSIDERACIONES GENERALES DE LA METODOLOGIA

La metodologia que se propone consiste en un proceso iterativo de varias fases las
cuales deben llevarse a cabo como lo determina la figura 1. Las cinco etapas que
componen esta metodologia son Andlisis, Disefio, Desarrollo, Evaluacion y
Administracion. Durante cada una de éstas, se plantean una serie de factores claves de
éxito [ii] que expone Galvis en los procesos OLL&T?, estos factores son criticos para el
éxito del sistema y no se deben descuidar con el fin de evitar que éste fracase. Asi
mismo, se indicaran los roles que juega cada miembro del equipo en las diferentes
etapas del proceso y ademdas se muestra la importancia de la comunicacion en estos
ambientes.

. OLL&T: On Line Learning & Training, sigla en inglés que significa aprendizaje y

entrenamiento en linea
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Factores claves
de éxito

Desarrollo

Administracién

Figura 1. Metodologia de andlisis, disefio y desarrollo de ambientes
educativos computarizados basados en Internet

EL EQUIPO DE TRABAJO DE LOS AMBIENTES VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Diseflar un proyecto de educacion basado en web requiere de todo un equipo
interdisciplinario de trabajo el cual es necesario desde la etapa de analisis hasta la etapa
de evaluacion y administracién. En algunos casos los mismos aprendices pueden formar
parte del equipo y es importante escoger quiénes serdn miembros de este grupo; a
veces una persona puede tener mas de un rol por ejemplo, el administrador de sistemas
también puede ser el Webmaster. A continuacién se describen cada uno de estos roles
y sus responsabilidades, segun Driscoll [iii].

Director del proyecto: se responsabiliza de guiar el trabajo general del proyecto de WBI,
fijando metas, negociando los recursos y comunicando los cambios al equipo. Tiene
responsabilidades de todas las fases del proyecto.
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Disefiador de instruccion:. se responsabiliza de determinar las necesidades educativas,
escoger la mejor forma de WBI (analisis pedagogico), disefio de médulos de aprendizaje
y desarrollo de los esquemas iniciales del sistema de educacién basado en web. Durante
la fase de desarrollo del site es importante que esté presente en caso de necesidad de
clarificar las indicaciones de los esquemas y negociar los cambios en el disefio obligados
por limitaciones técnicas o cambios en tiempo o recursos. El disefiador de instruccion
guia el proceso de evaluacion.

Administradores del sistema: se encargan de proveer el soporte técnico para el sistema.
Durante la etapa de analisis el administrador del sistema puede hacer sugerencias
teniendo en cuenta las capacidades y restricciones técnicas que posee la organizacion. A
medida que el disefiador de instruccién crea lecciones y esquemas de disefio, el
administrador del sistema los revisa para asegurar que la red y el software existente
sean compatibles con el disefio. Durante la fase de desarrollo del sitio, esta persona le
provee al resto del equipo los recursos necesarios tales como acceso a los servidores,
passwords y cuentas de desarrollo. En la etapa de la evaluacién el administrador del
sistema ayuda a los aprendices cuando se les presentan problemas de red, de instalacién
de software, etc.

Expertos en conocimiento. contribuyen en la fase de formulacion de objetivos
educativos. Cuando los esquemas de disefio estan listos, el experto en conocimiento
revisa estos documentos buscando omisiones y fallas. Durante la fase de evaluacion
sigue identificando estos aspectos y recomienda mejoras en el programa.

Administrador/es del proceso de aprendizaje: los aprendices y sus administradores se
involucran en el proyecto tanto al comienzo como al final del mismo. Ellos se encargan
de llenar encuestas y responder cuestionarios, participan en entrevistas y en sesiones de
observacion. Cuando estd completo el piloto, los aprendices y sus administradores se
encargan de revisar el programa y proveer retroalimentacion.

Consejero legal- el rol del consejero legal es revisar los documentos y esquemas de
disefio para asegurar que no se presenten problemas referentes de copyright, uso de
patentes o mal uso de informacion propietaria.

Editor/es: se responsabilizan de la gramatica, consistencia y claridad de los textos
usados en las paginas del sitio. Hacen una revision del esquema antes de entregarlo a
los programadores y artistas graficos, reducen la cantidad de trabajo de correccién
durante el desarrollo del site. Los editores siguen haciendo correcciones y
recomendaciones durante las etapas de desarrollo y evaluacién del proyecto.

Programador/es: los programadores poseen un rol activo durante las Ultimas etapas del
desarrollo. A medida que se construye el esquema de aprendizaje revisan el disefio y
hacen recomendaciones técnicas: por ejemplo, si el disefiador de instruccion desea crear
un ejercicio que hace seguimiento a las respuestas del aprendiz y provee
retroalimentacion dinamica, el programador puede entregar recomendaciones acerca de
la manera en la cual se podria llevar a cabo. Durante el desarrollo los programadores ser



299

Ambientes Virtuales de Aprendizaje: una Metodologia para su Creacion

responsabilizan por desarrollar paginas en HTML, applets de Java, desarrollo de
interacciones con ShockWave de Macromedia. Durante la etapa de evaluacion los
programadores hacen los cambios necesarios de acuerdo con las necesidades.

Artista/s grdfico/s. la responsabilidad del artista grafico es ayudar a traducir los disefios
de las lecciones en paginas de web. Los artistas graficos proveen direccion y estilo
creativo: las imagenes, navegacion y layout (disefio) delineados en la etapa de disefio
se crean durante la fase de desarrollo. Los artistas trabajan en conjunto con los
programadores para crear imagenes de formatos utilizables en paginas web como son
los JPEG? y los GIF®. Estos artistas crean imagenes que los programadores luego
convierten en mapas de navegacion y después de la fase de evaluacién realizan los
cambios necesarios.

Webmaster. se responsabiliza del mantenimiento del servidor de web y el sitio de la
unidad de aprendizaje. Durante la etapa de disefio, el Webmaster hace un estimado de
los requerimientos de capacidad de servidor y de espacio de almacenamiento para el
soporte al médulo de educacién en linea. Durante el desarrollo y la evaluacion del
proyecto esta es la persona encargada de colocar las paginas en el servidor y dar
permisos necesarios.

Instructor/es: los instructores son responsables de entregar soporte e interaccion
sincrona y asincrona. Son parte de la fase de evaluacién con el fin de identificar
problemas de entrega y pueden hacer recomendaciones en cuanto a tiempos en una
clase sincrona.

LA COMUNICACION EN LOS AMBIENTES VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Es imposible negar la importancia que tiene la interaccion entre personas en los procesos
de aprendizaje y el computador se ha convertido en un medio que facilita estas
situaciones. La comunicacion mediada por computador o CMC ofrece muchas
oportunidades de interaccion dentro de una clase en linea, como se muestra a
continuacion. McCormack [iv] escribe:

VENTAJAS DE LA COMUNICACION

La comunicacion entre los miembros de una clase, ya sea entre compafieros o con los
instructores, provee una cantidad de beneficios como: 1) Disminuir la sensacion de
aislamiento. Las personas en la web a menudo se sienten aisladas y solas pero al
incorporar comunicacion e interaccion en una clase en linea se genera un sentido de

2 JPEG: Formato de imagen llamado Joint Photographic Experts Group. Es un formato de

imagen comprimido muy utilizado en Internet. También se conoce como JPG.
3 GIF: Formato de imagen llamado Graphics Interchange Format. Es muy comun en
Internet. Este formato se utiliza para crear imagenes con animaciones (Gifs animados).
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pertenencia y reduce la degradacién paulatina de la clase. 2) /ncrementa flexibilidad. La
habilidad de comunicarse rapida y facilmente con los aprendices hace menos traumatica
su adaptacion al ambiente de aprendizaje en linea. 3) /ncrementa la variedad. Un
ambiente en el cual los estudiantes interactian con otros que tienen diferentes puntos
de vista, les muestra otras percepciones, enriquece su experiencia. 4) Permite variedad
de pedagogias. La interaccion en el aprendizaje permite utilizar pedagogias que
dependen de la interaccion tales como actividades cooperativas y colaborativas, las
cuales favorecen los resultados del proceso de aprendizaje.

Tipos DE CMC

Existen diferentes tipos de CMC, cada uno de los cuales posee caracteristicas propias
que los distingue de los demas, ofreciendo ventajas y limitaciones distintas. 1) CMC
asincrono: En esta categoria pueden incluirse herramientas de CMC tales como correo
electronico, grupos de noticias y herramientas de conferencia basada en computador.
Este tipo de CMC se caracteriza por permitir la participacion de los interesados cada vez
que lo deseen, sin la necesidad de reunirse todos en un mismo instante en el tiempo. 2)
CMC sincrono: A diferencia de la CMC asincrona, este grupo de CMC exige que todos los
participantes estén presentes (en linea) para poderlo llevar a cabo. Entre las
herramientas CMC sincronas se encuentran Internet Relay Chat (IRC)*, MUD**s, MOO"s
y sistemas de chat interactivos. 3) CMC casi cara a cara: Este tipo de CMC incluye
sistemas modernos como el Internet Phone, CU-SeeMe, Netmeeting o Netconference y
otros sistemas de videoconferencia, los cuales ofrecen un enfoque méas personal y en
tiempo real.

VENTAJAS DEL CMC

Las ventajas de CMC que lo distinguen de la comunicacién tradicional son: 1)
Independencia geografica. Con el uso de las redes de computadores se puede acceder
a informacién o formar parte de comunicaciones sin importar la ubicacion fisica de los
participantes. De esta manera desaparece la obligacion de estar reunidos en el mismo
lugar para que se puedan comunicar. 2) /ndependencia de tiempo. De manera similar,
la CMC asincrona facilita la comunicacion entre participantes, puesto que no exige que
estén presentes en el mismo instante en el tiempo. Por lo tanto, no es necesario hacer
ajustes de horarios con restricciones de tiempo para que se puedan reunir 0 comunicar.
En particular esta caracteristica es ventajosa para aquellas personas que prefieren
tomarse su tiempo para responder u opinar. 3) Ausencia de sefiales fisicas. Debido a

Internet Relay Chat: un sistema de chat muy utilizado en Internet el cual consiste en
transmitir y enviar mensajes bajo un enfoque sincrénico.

MUD: Multi User Domain. Son mundos interactivos en los cuales los participantes pueden
explorar y comunicarse con los demas a través de juegos de roles.

MOO: MUD Object Oriented. Un MUD orientado a objetos.

++
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gue este tipo de comunicacion se basa en texto y no en gestos o presencia fisica, muchas
personas pierden algo de su timidez e incrementan su participacion. 4) Medios
computarizados. Como su nombre lo indica la comunicacién mediada por computador se
caracteriza por su dependencia de recursos computacionales tales como
almacenamiento y transmisiéon. Dado que se pueden guardar las comunicaciones, se
pierde la naturaleza efimera de la comunicacion tradicional y se puede presentar a los
participantes en formatos que se ajustan mejor a los requerimientos de los mismos. 5)
Interactividad® Segun Reeves [v] la interactividad es una de las mayores fortalezas de
Internet en la educacion y si se integra con las pedagogias adecuadas se puede
incrementar la participacion e interaccion de los aprendices.

LIMITACIONES DEL CMC

Como nada es perfecto, CMC ademas de poseer ventajas también viene acompafiado de
sus limitaciones: 1) Ausencia de sefiales fisicas: A veces hacen falta estos gestos para
hacer llegar el mensaje al receptor. Es frecuente encontrar interpretaciones
equivocadas cuando no se puede observar a la persona en una comunicacion. 2)
Entrenamiento. Para que la comunicacion sea efectiva un prerrequisito es tener algo de
confianza con la herramienta que se utilice en el proceso de interaccion. El uso de
Internet y de la web incrementa dia a dia, pero no por eso se debe dar por hecho que los
participantes tienen algin nivel de experiencia con ese tipo de ambientes y hay que
procurar facilitar capacitacion en este aspecto. 3) Lectura en linea: La mayor parte de la
CMC se lleva a cabo en linea y las personas deben leer las comunicaciones en la pantalla
del computador. Sin embargo, la realidad es otra: generalmente las personas prefieren
leer el documento impreso que leerlo directamente desde la pantalla. 4) Acceso:
Aunqgue el nimero de personas que poseen acceso a Internet incrementa cada dia,
todavia existen muchas que aln no lo tienen. 5) Problemas de asincronia. La CMC
asincrona tiene algunas limitaciones y es menos adecuada que CMC sincrona para
algunas situaciones. A menudo es dificil determinar si los participantes han recibido los
aportes de los demas y no es facil hacerle seguimiento a una conversacion. 6)
Incremento de interaccion. Asi como es positivo el incremento de la participacion,
asimismo se genera una exigencia sobre los recursos computacionales que se
encuentran soportando la comunicacion en ese momento. Ademas, el nimero de
moderadores tendria que aumentarse para soportar la comunicacién. 7) Problemas de
moderadores: Al igual que en cualquier interaccion, es necesario manejar situaciones de
fomento de participacion, discusiones incorrectas, sobrecarga de interaccion y evitar que
algunos participantes molesten a los demas.

FACTORES CLAVES DE EXITO
Cuando se comienza a utilizar CMC el éxito no se garantiza en el primer intento. El uso

y la experiencia que las personas han tendido con CMC ha permitido determinar algunos
factores claves de éxito que contribuyen a una interaccion que genere resultados
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positivos (McCormack [op.cit..]): 1) Equilibrio entre el ndmero de nuevos miembros y los
existentes. Las personas que han estado participando en un CMC dominan y se centran
en la idea principal de foro en cuestion, siendo asi una guia para los nuevos
participantes; éstos a su vez traen con ellos nuevas ideas que mantienen interesante y
fresco el debate. 2) Alto nimero de particjpantes activos. En la medida en que sea mayor
el nimero de participantes en una CMC, mayor serd la cantidad de contribuciones, lo
cual enriquece la experiencia. 3) Moderador activo. Un moderador dinamico es alguien
que fomenta la participacion y sabe guiar las discusiones, que agrega valor al mismo y
contribuye al éxito de la CMC.

DETERMINACION DE LA HERRAMIENTA

No es el objetivo de este documento hacer un estudio sobre todas las herramientas que
ayudan a implementar algin tipo de interaccion en una clase en linea. Estas
herramientas toman elementos basicos de ambientes educativos exploratorio y
actividades colaborativas considerados en un contexto educativo. Osorio [vi], presenta
las funcionalidades requeridas de estas herramientas y su respectiva justificacion
complementandolo con las herramientas que podrian emplearse en esa circunstancia en
la tabla que aparece a continuacion.

REQUERIMIENTO ELEMENTO

QUE SOPORTA

COLABORATIVO | HERRAMIENTAS

Sumergir al grupo en|Reconocimiento del grupo. Correo  electrdnico,
un espacio comun, en o . |listas de discusion,
Exploracion de nuevos espacios

el cual se reconocen, chats,

diferentes a los cotidianos. . .
videoconferencias

identifican y
participan. Mas que un
espacio de informacion

comuln, debe ser un

espacio de

construccion y

exploracién conjunta.

Permitir el disefio de la | La actividad colaborativa debe | Correo  electrénico,
actividad colaborativa; | ser significativa para el grupo. |listas de discusion,
es decir, mas que la chats,

implementacion de
una ambiente
colaborativo

especifico, debe
proveer las

herramientas para el

La herramienta debe
constituirse en un
elemento de apoyo, utilizable
de acuerdo con los intereses y
necesidades del grupo. Por lo
tanto es el grupo o un adulto

videoconferencias,
MOOs, MUDs, grupos
de noticias
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disefio y construccion
de ambientes
colaborativos flexibles
gue sean modificables
y explorables por el
grupo.

gue interactue con éste quien
debe disefiar la actividad.

El disefio de Ila
actividad debe
involucrar al grupo de
participantes y los
motive a la exploracion

y participacioén activa.

Los participantes
entrardn a formar
parte activa dentro de
la actividad como
protagonistas y
actores.

Fantasia y creatividad,
relevancia y significancia.

Los aprendices deben
involucrarse con la actividad e
identificar  su papel vy
responsabilidad dentro de ella.

MOOQOs, MUDs

Ofrecer mecanismos
de comunicacion e
interaccion sincrénica
(en tiempo real
mientras disefian 'y
viven la experiencia
colaborativa) y
asincronica, facilmente
utilizados y
transparentes para el
usuario.

Interaccion entre los miembros
del grupo

Correo  electrénico,
listas de discusion,
chats,
videoconferencias,
grupos de noticias

Permitir el registro de
la asignacion de roles y
tareas dentro  del
grupo. Esto es
informaciéon para el
grupo. La herramienta
debe registrar las
decisiones

Interdependencia positiva de
roles y tareas entre los
miembros del grupo.

Chats, listas, MOOs,
MUDs, correo
electrénico

Registrar las acciones
de cada miembro del
grupo y los mensajes
intercambiados.

Permitir el seguimiento a los
logros individuales y grupales.

Listas de discusion,
correo electrénico y
chats
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Cada uno de los
miembros del grupo
podra en un momento
dado manipular los
elementos del espacio
del grupo. Ademas
debe poder disefiar y
controlar un espacio
local y propio.

Permitir la interdependencia de
recursos  disponibles  para
labores grupales e individuales.

MOOQOs, MUDs

Permitir la evolucion
gradual del espacio o
producto colaborativo.
Cada miembro del
grupo se hace
responsable de la
construccion de un
espacio particular 'y

colabora en la
construccion de los
espacios publicos
del ambiente de

aprendizaje.

Participacion individual y grupal
en la construccion del ambiente
educativo y de la solucion a los
problemas que se presentan en
él.

Correo electrénico,
listas de discusion

ANALISIS

PROPOSITO DEL ANALISIS

Antes de disefiar y por consiguiente desarrollar un sistema de aprendizaje en linea, es
indispensable llevar a cabo con mucho cuidado un andlisis extensivo de las diferentes
necesidades con el fin de crear un ambiente virtual de aprendizaje exitoso. Sin un buen
analisis, no es posible estructurar un sistema de aprendizaje basado en tecnologias web
con fundamentos pedagdégicos que lo apoyen, resultando en una aplicacion que no
cumple con el fin para el cual fue creado. Si el ambiente de aprendizaje (sea basado en
tecnologias web o0 no) ignora los requerimientos de los posibles estudiantes, instructores
y de los medios que apoyarian el proceso, es muy probable que fracase. Se busca en

esta etapa aclarar lo siguiente:

¢Cual es el proposito del sistema?
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¢Cuales son los objetivos del sistema?

Contenidos viables y medios que lo apoyen

¢Quiénes y como son los aprendices y los instructores?
¢Como es el ambiente de trabajo de los aprendices?

¢Cbémo son los recursos tecnoldgicos de las personas involucradas en el sistema?

ELEMENTOS DE LA FASE DE ANALISIS

Roles que participan en esta etapa: En la fase de andlisis tienen un rol activo el director
del proyecto, el disefiador del sistema, el administrador del sistema, los expertos en
conocimiento, los programadores, los artistas, el Webmaster, los instructores, los
aprendices y sus administradores, el consejo legal y los editores.

Anadlisis de los objetivos. Un objetivo educativo es aquello que podra hacer el aprendiz
al final de su participacién en la unidad de aprendizaje. Por ejemplo: Ingenieros de
soporte podran reparar la impresora laser serie 4000 en la oficina del cliente.

Andlisis de contenidos y medjos para obtenerlo. Cualquier curso o contenido puede
potencialmente colocarse en un ambiente web; sin embargo, debe estudiarse
detalladamente si realmente vale la pena colocarlos en linea y qué medios apoyarian
estos contenidos (los medios pueden ser expositivos, activos o interactivos) [1].

Andlisis de los aprendices. Las personas ideales para OLL&T son aquellas que no
podrian participar en procesos tradicionales de aprendizaje ya sea por cuestiones de
tiempo o distancia, pero serian beneficiados por el modelo nuevo. Existen algunas
barreras en el aprendizaje de los adultos como exigencias de ingreso, dedicacién o
estadia, “estoy muy viejo para estudiar, no tengo ganas de estudiar, estoy harto de
estudiar, no hay tiempo”, los programas de estudio son muy costosos. Para esto se
deben crear puentes para superar estas dificultades. En particular debe tenerse en
cuenta la edad, lenguaje, motivacion, destrezas de comunicacién, apertura al cambio,
etc.

Analisis de los instructores: Los instructores deben tener en cuenta que el éxito de un
sistema de aprendizaje en linea depende en gran medida de la interaccion que se lleva
a cabo durante el mismo. Elinstructor en este modelo pasa a ser un guia o facilitador del
proceso de aprendizaje de los participantes. Su papel de transmisor de conocimiento
cambia, y ahora el instructor debe invertir mas tiempo en responder mensajes de correo,
hacer parte de chats y de listas de discusion, preparando material y en general
interactuando con los participantes.

Analisis del ambiente de trabajo/estudio. Lo mas interesante del aprendizaje basado en
tecnologias web es que llega al puesto de trabajo del aprendiz (o a su casa, si es el caso).
Sin embargo, por eso mismo es importante estudiar como es su ambiente de estudio,
mirando aspectos como: 1) Capacidad de la red: ¢ Todos los posibles aprendices tienen
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acceso a la red? ¢La red soportaria esta nueva carga de informacién (multimedia,
imagenes, video, etc.)? 2) Teléfonos: (Cada cuanto es interrumpido el aprendiz por
llamadas telefénicas? 3) Acustico: en caso de WBI con sonido, ¢Cémo afectaria al resto
de los trabajadores? 4) Interaccion: ¢Los aprendices se encuentran en cubiculos
individuales? ¢O en espacios abiertos? En algunos casos se crean centros de
aprendizaje los cuales consisten en varios computadores dedicados exclusivamente al
aprendizaje basado en tecnologias web.

Andlisis de la infraestructura tecnologica: Es importante mirar qué tecnologia esta
disponible para el usuario, qué infraestructura es necesaria por ambas partes, es decir,
del aprendiz y del servidor. En muchos casos, los aprendices no estdn muy
familiarizados con estas nuevas tecnologias y es vital prestar un servicio de soporte
técnico que les facilite su proceso de aprendizaje, ya sea las 24 horas, o0 en horas
laborales dependiendo de las necesidades. Generalmente, los cursos en linea se
distribuyen a través de Internet, pero de acuerdo a los requerimientos podria enviarse
CDs con material, disquetes o combinaciones de éstos; dependera de la tecnologia a la
cual tienen acceso los aprendices.

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ETAPA DE ANALISIS

Al final del analisis se obtendrd un documento con los requerimientos del sistema
claramente establecidos teniendo en cuenta los objetivos pedagdgicos, qué contenidos
seran empleados y los medios que apoyarian dichos contenidos, las necesidades de los
aprendices y de los instructores y cuales son las condiciones actuales de la
infraestructura tecnologica y de su ambiente laboral o de estudio.

FACTORES CLAVES DE EXITO DURANTE LA ETAPA DE ANALISIS

La instruccién basada en tecnologias web no es para cualquier persona con conexion a
Internet: es posible contar con ésta, pero al mismo se puede poseer una comunicacion
pésima (velocidades de transmisidn, ruido, dificultades de conexién). De modo que la
infraestructura técnica y de comunicaciones debe ser tal que permita una velocidad de
transmisién satisfactoria para los aprendices. Galvis menciona que es “deseable poner a
disposicién de los usuarios en CD ROM la informacién multimedia sistematizada, junto
con tecnologias para navegacion, correo, chats y reuniones a través de Internet.” [1, p.
256]

Por otro lado, para lograr el éxito de un proyecto de aprendizaje en linea es importante
involucrar a los directivos desde los inicios del mismo, logrando que ellos comprendan y
valoren “la importancia de la innovacion desde la perspectiva del desarrollo individual y
organizacional; por su parte, los responsables de la tecnologia con que se innova, en
este caso de tipo informatica y educativa, deben ir mas all4 de su dominio y entender el
impacto y condiciones de uso de la innovacion. Esto no es un asunto sencillo, se requiere
hacer uso de estrategias para el cambio”. [ibid.]
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Ademas, es critico determinar qué tipo de cursos se distribuiran a través de estas
tecnologias. “Tiene sentido usarlo cuando las necesidades de aprendizaje no son
esporadicas ni de unas pocas personas, cuando la poblacién objeto tiene limitaciones
espacio-temporales para acceder al conocimiento y éste evoluciona con cierta rapidez,
cuando el costo real de la capacitacion y el costo de oportunidad de la no capacitacion es
grande y cuando el beneficio de brindarla a tiempo y con calidad también lo es”. [ibid.]

A la hora de hacer el andlisis de la infraestructura tecnoldgica es importante tener en
cuenta “si hay independencia de marca o tecnologia, es bueno saberlo desde el principio
y tomar la decision con fundamento.” [1].

DISENO

PROPOSITO DEL DISENO

Teniendo en cuenta los requerimientos del sistema que han sido extraidos a partir del
andlisis inicial, se procede a llevar a cabo el disefio del mismo. El disefio del ambiente
virtual de aprendizaje debe llevarse a cabo puesto que de lo contrario, el desarrollo del
sistema se vuelve mas complejo y el mantenimiento del sistema se convierte en una
tarea casi imposible, llevando a la progresiva degeneracion del sistema. Este disefio se
elaborard con base en las los resultados de la etapa de andlisis, tomando decisiones
relevantes de acuerdo con los requerimientos extraidos. Al hacer un buen disefio se
generan muchos beneficios como: 1) Atraccion de visitantes: si hay que escoger entre
dos sitios, el mas llamativo y apropiado ganara; 2) Retencion de interés en los usuarios:
un buen disefio facilitara el uso por parte de los aprendices motivandolos para regresar;
3) Aumentos del tamafio de la audiencia: debido a un buen disefio y una mayor
participacién en el médulo de aprendizaje; 4) Facilita la expansion del sistema. En esta
etapa se desea especificar lo siguiente:

El disefio instruccional del sistema
Sistema de evaluacion
La estructura de navegacién y de presentacion

El disefio de la interfaz

ELEMENTOS DE LA FASE DE DISENO

Roles que participan en esta etapa: En la fase de disefio tienen un rol activo el director
del proyecto, el disefiador del sistema, el administrador del sistema, los expertos en
conocimiento, los programadores, los artistas, el Webmaster, los instructores y los
editores.
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Disefio instruccional (educativo). Un buen disefio educativo debe incluir los elementos
de instruccion que permitan motivar al aprendiz, especificar qué se aprendera, recordar
y aplicar el conocimiento adquirido, proveer guia y retroalimentacion durante el proceso
de aprendizaje, evaluar la comprensién de los aprendices, y enriquecer o corregir a los
aprendices en las areas que el instructor considere (Ritchie [vii]) . De acuerdo con los
requerimientos pedagdgicos se pueden disefiar actividades que ayuden a lograr los
objetivos antes trazados. Estas actividades son aplicables a la educacion basada en
tecnologias de web y apoyan al pensamiento creativo, critico y al aprendizaje
cooperativo (Bonk y Reynolds [viii], Boyle [ix]). La evaluacién es importante en los
ambientes educativos basados en web puesto que es una de las maneras a través de las
cuales se puede observar el progreso de los aprendices y ellos a su vez puede ver su
nivel de avance. Ademas, se puede conocer si se estan logrando los objetivos
propuestos o si el disefio de la unidad de aprendizaje debe modificarse.

Disefio de la presentacion: La estructura o disefio de presentacion es el modelo mental
de la estructura de la clase en linea que se hacen los participantes de la misma a medida
gue navegan a través de ella. El esquema de presentacién es la forma en la cual se
visualiza y se navega a través del sistema. Esta estructura puede ser jerarquica,
secuencial o hipermedial de acuerdo con las necesidades (McCormack [op.cit]). Existen
ademas esquemas basados en mapas conceptuales (Pouts-Lajus [x]), redes semanticas
(Wentland [xi]) y marcos (Gillani y Relan [xii]). La calidad del esquema de presentacién
influye en el éxito que tendran las personas de encontrar o no encontrar lo que necesitan.
Si la estructura de la presentacion no tiene sentido, para el usuario o si es muy complejo
entonces se vera limitado para llevar a cabo sus tareas.

Disefio de apariencia o interfaz. El disefio de la apariencia también se conoce como
interfaz, y es el medio a través del cual los aprendices interactuan con el sistemay si ho
estd disefiada correctamente dificultara el trabajo de los aprendices. En cambio, si se
posee una interfaz bien disefiada entonces el sitio sera mas facil de navegar motivando
y atrayendo estudiantes nuevos. Se debe observar las limitaciones de velocidad de
transmision, las posibles configuraciones de pantalla de los aprendices y de los
instructores y los colores del sitio. En general, el sistema debe ser legible, preciso, tnico
y debe soportar a diferentes tipos de usuarios. Los colores deben ser adecuados, no
molestar la vista y ser estéticos. Es importante observar las versiones de HTML (el
lenguaje en el cual se hacen las paginas para asi evitar problemas de compatibilidad), las
gréficas deberan ser relevantes, y el “layout” o la forma en que se organizan los
elementos de la pagina debe ser consistente.

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ETAPA DE DISENO

Al final de esta fase, se tendra un documento con el disefio detallado del sistema de
aprendizaje basado en tecnologias web, donde se precisa el disefio instruccional con las
actividades y los medios a ser utilizados, el sistema de evaluaciones que sera
implementado, el sistema de presentacion y de navegacion de acuerdo con los
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requerimientos del ambiente que se desea lograr y el modelo de interfaz (el “theme” que
se usara).

FACTORES CLAVES DE EXITO DURANTE LA ETAPA DE DISENO

Retomando de Galvis [op. cit.] es critico involucrar a los instructores desde el comienzo
del proceso de creacion del sistema porque su motivacion y la de sus aprendices influye
en su éxito. El papel que toma el facilitador frente a la unidad de aprendizaje afecta la
aceptacion de los aprendices [ibid.] “Es vital que el facilitador tenga claro su rol dentro
del disefio motivacional del sistemas, en el sentido de que sus intervenciones deben
despertar interés, ganar curiosidad, asegurar relevancia y significancia para lo que se
aprende, sin descuidar que las expectativas que se creen sean valederas y alcanzables.”

Asi mismo, es clave que los artistas participen desde el inicio del proyecto. Podria
pensarse que su papel es menos trascendental que la de los disefiadores de instruccion;
sin embargo, los artistas pueden aportar ideas relevantes al sistema que al no incluirlas
desde el comienzo pierden algo de validez.

Ademas, independiente de la conexion a Internet, es indispensable contar con equipos
de trabajo de rendimiento satisfactorio y que los participantes tengan acceso a ellos; en
caso de no contar con estas condiciones se debe proceder a establecer una estrategia de
dotacion.

La herramienta que se desea apropiar para soportar el ambiente virtual de aprendizaje
va muy de la mano con el disefio educativo. Existen herramientas que “soportan
administracion de los estudiantes (registro, sillabus, acceso a recursos globales) y/o de
los recursos de aprendizaje (medios expositivos y activos), de los procesos de
aprendizaje (medios interactivos) y/o de los procesos de evaluacién de los aprendizajes
y del programa”. [ibid.]

En la mayoria de los casos no existen restricciones en cuanto a almacenamiento se
refiere y existen los extremos donde se colocan en un solo directorio toda la informacion
y los datos de la clase en linea. Aunque esto es muy sencillo cuando la cantidad de datos
es pequefia, a medida que crecen las clases en linea el mantenimiento se vuelve méas
dificil. Para facilitarlo, se recomienda separar y organizar la informacién en directorios
diferentes.
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DESARROLLO

PROPOSITO DEL DESARROLLO

De acuerdo con el disefio que se ha realizado y observando los lineamientos planteados
en la fase de andlisis, se continua con la fase de desarrollo en el cual se lleva a cabo la
elaboracion del producto final.

ELEMENTOS DE LA FASE DE DESARROLLO

Roles que participan en esta etapa: En la fase de desarrollo tienen un rol activo el
director del proyecto, el administrador del sistema, los programadores, los artistas y el
Webmaster.

HTML: El lenguaje HTML estard presente a lo largo de todo el ambiente virtual de
aprendizaje. Es el bloque basico para construir paginas web. Para componentes
expositivos, HTML es un elemento indispensable. Cuando se quiere lograr efectos méas
interactivos entonces hay que implementar pequefias segmentos de programas los
cuales podrian estar codificados en Javascript, ActiveX o applets de Java.

Multimedia en la web. Cuando se quieren lograr sesiones con efectos de animaciones en
los componentes activos y expositivos, se pueden emplear herramientas como
Shockwave y Flash, entre otros. Estas herramientas permiten incorporar sonido y
graficas vectoriales haciendo que la experiencia del aprendiz se enriquezca con las
aplicaciones interactivas. Hay ocasiones en que es posible llevar a cabo charlas o
conferencias a través de la red, o quizas se desea realizar una sesién de preguntas y
respuestas. El video y el audio en tiempo real ofrecen una solucién a estas necesidades.

Realidad virtual Las simulaciones son una de las formas que ofrecen los computadores
para modelar el mundo; en el contexto educativo, ofrecen una oportunidad de
experimentar una vivencia en un micromundo, de alli que la realidad virtual pueda ser
empleada para estos fines.

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ETAPA DE DESARROLLO

Al finalizar esta etapa se espera haber creado el sistema de aprendizaje en linea; éste
debe estar preparado para la fase de evaluacion.

FACTORES CLAVES DE EXITO DURANTE LA ETAPA DE
DESARROLLO

El desarrollo de los materiales para estos ambientes requieren de tiempo y esfuerzo de
parte de todos los miembros del equipo de trabajo. Segun Galvis [op.cit.], “La informatica
educativa tiene su propio lenguaje, principios, herramientas y métodos, con lo que no se



311

Ambientes Virtuales de Aprendizaje: una Metodologia para su Creacion

puede esperar que pasando contenido de otro medio al digital sea suficiente, ni que
cualquier persona puede hacer por si misma todo el proceso”. Si este equipo de trabajo
no se puede conformar dentro de la organizacion se puede llevar a cabo un joint venture,
contratar outsourcing e inclusive emplear soluciones existentes en el mercado.

EVALUACION

PROPOSITO DE LA EVALUACION

Ademés de evaluar a los aprendices, durante la fase de desarrollo de un sistema
educativo basado en web es importante llevar a cabo la evaluacién del mismo puesto
que el disefio de gréaficos, programacion para web y creacion de segmentos interactivos
requieren una buena cantidad de recursos humanos y de tiempo: por esto, antes de
invertir dichos recursos es aconsejable revisar el sistema para asegurar que sera efectivo.
Lo que aparentemente estaba correctamente disefiado y parecia tener sentido puede no
serlo en el producto final. Con la evaluacién se quiere determinar cuales son las falles
a nivel de analisis, disefio y desarrollo

ELEMENTOS DE LA FASE DE EVALUACION

Roles que participan en esta etapa: En la fase de evaluacion tienen un rol activo el
director del proyecto, el disefiador del sistema, el administrador del sistema, los expertos
en conocimiento, los programadores, los artistas, el Webmaster, los aprendices y sus
administradores, los instructores y los editores.

Ademas de evaluar a los aprendices, es importante evaluar el sistema como tal,
observando su impacto en los destinatarios y sobre las organizaciones a los que
sirven.Los ambientes educativos basados en web deben ser evaluados en todos sus
aspectos, de alli que Driscoll [op.cit.] clasifica a la evaluacién en cuatro grupos para
cubrirlos.

Evaluacion del experto en contenido. consiste en revisar el contenido que se desea
transmitir a través del sistema de aprendizaje en linea. Esta evaluacion debe ser llevada
a cabo temprano dentro del proceso para asi evitar perder tiempo en repetir esfuerzos.

Evaluacion de prototijpo rapido. Se toma un modelo lo suficientemente funcional del
producto final, op.cit.se identifican los errores en el disefio y se miden las reacciones de
los aprendices antes de terminar el sistema completo.

Evaluacion de clase alfa: Después de llevar a cabo la evaluacion de prototipo rapido se
puede mirar la efectividad de los cambios que se hicieron por medio de la evaluacion de
clase alfa. También se mira si los materiales estan funcionando adecuadamente
(gréficas, interacciones, paginas terminadas con sus respectivos enlaces).
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Evaluacion de clase beta: Esta evaluacién busca valorar los ajustes realizados como
resultado de la evaluacion clase alfa. En él se observan el desarrollo del sistema con la
presencia del instructor.

La educacion basado en web es una forma de software y debe ser tratado como tal
probandolo antes de colocarlo en funcionamiento para el publico. Galvis presenta una
seccion en su libro [xiii] relacionado con pruebas con los estudiantes, en particular,
pruebas piloto.

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ETAPA DE EVALUACION

Esta etapa dard como fruto errores, fallas, carencias de las fases de andlisis, disefio y
desarrollo, entre ellas pueden presentarse enlaces errados, graficas muy pesadas, un
disefio instruccional no acorde con la tecnologia. A partir de estas conclusiones, se
regresaran a las fases pertinentes para seguir nuevamente con el proceso. Cuando los
miembros del equipo lo consideren apropiado, se puede continuar con la siguiente fase:
administracion.

FACTORES CLAVES DE EXITO DURANTE LA ETAPA DE
EVALUACION

Conocer el impacto que estan teniendo los programas de aprendizaje en linea en los
aprendices y las organizaciones donde se estan implementando es critico. De esta
manera, se puede advertir nuevas necesidades, eliminar elementos sobrantes u
obsoletos y satisfacer siempre a los participantes. Antes de reaccionar frente a los
cambios, se deben hallar medios para entrever dichos cambios con anterioridad.
Ademads, hay que verificar que el programa esté cumpliendo con su proposito inicial:
lograr que los participantes aprendan y para esto, se deben “tener indicadores del
impacto del programa sobre las personas y las organizaciones que se benefician de
ellos.” [1]

ADMINISTRACION

PROPOSITO DE LA ADMINISTRACION

La administracion de una clase en linea incluye todo aquello que debe estar en su lugar
para asegurar un funcionamiento correcto del sistema con el minimo de problemas y un
méaximo de satisfaccion de los participantes. Estas tareas se deben llevar a cabo en otros
ambientes tradicionales de aprendizaje, pero aprovechando las tecnologias de
informacion y de comunicaciones, se hacen mas eficientes y faciles de ejecutar.
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ELEMENTOS DE LA FASE DE ADMINISTRACION

Roles que participan en esta etapa. En la fase de administracion tienen un rol activo el
director del proyecto, el administrador del sistema, los instructores y los aprendices, y el
Webmaster.

Instalacion y configuracion del sistema (Setup). La configuracion consiste en
determinar: 1) Qué sistema operativo soportaré el ambiente de aprendizaje virtual; 2) El
servidor de HTTP que permite poner en funcionamiento un sitio web; 3) Las estrategias
de seguridad para permitir accesos solo a las personas miembros del sistema; 4) El sitio
mirror que almacenara la copia exacta del sistema original; 5) El centro de recursos
donde se colocaran todos los materiales ya sean articulos, videos, sonidos o software
relevante al curso; 6) El servidor FTP que permitira colocar en el servidor y obtener de él
archivos para uso del aprendiz; 7) Copias de seguridad o Backups que evitan la pérdida
de informacion en caso de una falla en el sistema.

Administracion antes del curso: La cantidad y calidad de la preparacién para una clase en
linea tiene un impacto directo sobre su éxito. Las aulas virtuales requieren mucho més
preparacion que la clase tradicional cara a cara. Esto se debe a los factores que hay que
tomar en consideracion como la dependencia de la tecnologia, la falta de conocimiento
de la tecnologia por parte de los aprendices y la falta de apoyo administrativo a los
métodos de educacion basado en web, comparado con los métodos tradicionales. Entre
las tareas que se realizan antes de la clase se incluyen: Promocion de la clase, Horarios
e ftinerarios, Admisiones, Consejo para el curso, Planeacion por parte del instructor y
Preparacion del sistema de distribucion

Administracion durante el curso. Tareas de administracion de clases durante la clase
virtual incluyen los siguientes: Conocerse, Administracion de /a informacion,
Administracion de grupo, Adaptarse al cambio, Consefo para estudiantes,
Administracion del sistema de distribucion.

Administracion después del curso. Después de la realizacion de la clase se deben
efectuar las siguientes tareas: Recoleccion, andlisis y distribucion de calificaciones,
Almacenamiento de archivos y material del curso.

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ETAPA DE ADMINISTRACION

Al final de la etapa de administracion se espera tener:
Registros de rendimiento
Sistemas de almacenamiento
Copias de seguridad
Paquetes con los cursos para almacenamiento

Logs
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FACTORES CLAVES DE EXITO DURANTE LA ETAPA DE
ADMINISTRACION

La facilitacion del proceso de adaptacién a estas nuevas tecnologias es fundamental
puesto que no todos los participantes estan familiarizados con ellas. Debe existir una
politica institucional que apoya a estos procesos en cuanto a tiempos y recursos se
refiere.

A medida que transcurre el proceso debe presentarse un incremento en la cultura
informatica en cuanto al uso de tecnologias de web para sus labores tanto del proceso de
aprendizaje como del trabajo.

Como se menciona a inicios de este documento, la socializacion reduce la sensacion de
aislamiento y se debe procurar la formacion de comunidades virtuales de aprendizaje [1],
asi como la participacion activa en estas por parte de los aprendices y de los
facilitadores.

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Este proyecto propone una metodologia para el andlisis, disefio y desarrollo de
ambientes virtuales de aprendizaje. Dicha metodologia consiste en unos pasos que
guian al proceso de creacién de un sistema de aprendizaje en linea. Cada etapa tiene un
proposito y al alcanzarlo se deben lograr resultados para seguir con la siguiente. Se han
detectado factores claves de éxito por fase y no se pueden descuidar porque de ello
depende en gran medida el éxito del sistema. Este trabajo es fruto de la investigacién y
estudio acerca del aprendizaje y el entrenamiento en linea, sus caracteristicas, modelos
y herramientas.

La validacion de este producto se llevé a cabo a través de una experiencia piloto que se
realizd con un grupo de personas en Alpina. Con este piloto, se lograron resultados
positivos, manifestados tanto por los aprendices como por el equipo de trabajo de Alpina.
Ademas, permitié ajustar algunos aspectos de la metodologia donde habia vacios. Los
aprendices y los demas integrantes de Alpina hicieron sugerencias valiosas para este
trabajo.

Los sistemas de aprendizaje en linea son muy atractivos, es la opinion de la gran mayoria
de los participantes de este tipo de ambientes. Las personas se sienten muy a gusto al
disponer de recursos digitales y aprendizaje en su tiempo de la manera que mas les
conviene; a medida que los computadores se convierten en otro electrodoméstico méas
de la casa, asi se podran conectar a sus clases sin necesidad de trasladarse, o0 como lo
hacen muchos actualmente desde su oficina.
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A la hora de crear un ambiente virtual de aprendizaje hay que definir con mucha
atencion el equipo de trabajo. Esto es esencial puesto que de este grupo de personas
depende el éxito del proceso. Los disefiadores y los programadores deben ser incluidos
desde un principio del proceso de analisis y de disefio: sus opiniones son muy valiosas en
estas fases iniciales, fomentando nuevas ideas y evitando la propagacién de nociones
poco factibles.

Cada dia crece el nimero de personas que estan reconociendo la necesidad de
prepararse para su trabajo, para mantenerse al tanto de conceptos nuevos y tecnologias
de punta. Por esto, la capacitacion a la medida del cliente y justo a tiempo se convierte
en un esquema de aprendizaje muy valorado por las personas que necesitan estas
nuevas oportunidades educativas. La tecnologia de web ocupard (en fechas no
distantes) un lugar muy importante en las capacitaciones y entrenamientos a medida
gue crece la cultura informatica.

Cada dia las personas dependen mas y méas de las comunicaciones mediado por
computador. Utilizan e-mail, chats y listas de discusion y videoconferencia para
proporcionar espacios interactivos sin la necesidad de encontrarse en un solo punto o en
un momento determinado, permitiendo independencia de tiempos y lugares.

Es muy importante llevar a cabo un manejo cuidadoso del andlisis y del disefio. Cuanto
mayor esfuerzo y tiempo se invierten en estas fases, el tiempo de desarrollo se
disminuye y los errores también, reduciendo el tiempo de depuracion, asegurando asi un
producto éptimo. Debe asegurarse que el curso que se lleve a cabo cuente con una
metodologia adecuada con actividades y recursos suficientes para apoyarlo.

La interfaz es fundamental en un sistema de aprendizaje en linea: si los aprendices no se
sienten a gusto con su ambiente, su actitud serd negativo y de poca cooperacion,
convirtiéndose la experiencia en una situacion frustrante donde eventualmente dejaran
de participar.

En todo el proceso de creaciéon del sistema virtual de aprendizaje, es indispensable
observar los factores claves de éxito.

Seria interesante integrar otros aspectos en esta metodologia entre ellos, la usabilidad
de sitios web para la educacion, arquitecturas de informacién aplicadas a ambientes
virtuales de aprendizaje e interfaces hombre-maquina con énfasis en sitios para el
aprendizaje.

Desarrollar un ambiente educativo basado en web es un objetivo beneficioso, pero para
que el sistema sea exitoso es importante planearlo cuidadosamente y el reto de este
desarrollo es mantener enfrente el objetivo educativo. Todos deben acceder la
informacion que necesitan y la Internet es una forma de lograrlo, pero es una
herramienta que hay que saber usar con inteligencia.
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